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Introduzione 
 
Nel mio lavoro di tesi Gipi: l’artista trasversale, tra racconti a fumetti e 
produzioni cinematografiche ho analizzato il lavoro di Gipi dalla formazione ad 
oggi partendo dalla biografia dell’artista, atta a rilevare la sua importanza in 
ambito fumettistico e il suo lavoro in campo cinematografico. Dopo una breve 
introduzione sull’artista ho analizzato nel dettaglio gli anni della formazione, 
serviti per lavorare nello specifico all’analisi dei suoi fumetti. Il titolo della tesi, 
dove definisco l’artista trasversale, indica la predisposizione di Gipi a lavorare in 
più ambiti, come vedremo nello studio del primo gioco Bruti e nel lavoro da 
illustratore. L’ultima parte dell’analisi approfondisce il linguaggio tra cinema e 
fumetto rilevando quanti punti in comune hanno fra loro i due media. Ho inoltre 
rafforzato questo concetto analizzando nello specifico un racconto per immagini 
disegnato da Gipi (Le facce nell’acqua). L’analisi che precede quella del film 
L’ultimo terrestre riguarda la sua grande produzione video amatoriale iniziata nel 
2000, maturata come vedremo nell’ultimo capitolo, nel suo primo film.  
Analizzare le produzioni dell’artista mostra come ogni forma d’arte da lui 
intrapresa come il fumetto, il cinema, il video e il gioco facciano di lui un’artista 
capace di sperimentare e mettersi in discussione; volendo far percepire al lettore 
come le sue creazioni siano frutto di sperimentazioni continue e di anni di lavoro. 
L’attenzione e la meticolosità con cui crea le sue opere è indice di bravura, 
costanza e passione, e questo mi ha portato a trattare una tesi monografica 
riguardo al suo lavoro. 
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Dopo aver letto il graphic novel Baci dalla provincia (dove sono contenute due 
storie: Gli innocenti e Hanno ritrovato la macchina); si è instillata in me la 
curiosità e il desiderio di voler approfondire la conoscenza del suo lavoro. La mia 
ricerca si è svolta analizzando gli autori di riferimento e gli anni d’inizio della 
creazione di Gipi. È stato avvincente poter scrivere una tesi di laurea su di un 
artista a me poco conosciuto e apprezzare a poco a poco sempre di più il lavoro di 
un fumettista ormai di fama internazionale. 
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CAPITOLO 1 Gian Alfonso Pacinotti 
 
1.1 Biografia dell’autore 
 
Gian-Alfonso Pacinotti in arte Gipi nasce a Pisa nel 1963 dove vive per molti anni 
per poi spostarsi tra Parigi e Roma dove risiede attualmente. Il fumetto ha sempre 
accompagnato la vita di Gipi fin dalle prime letture affrontate da piccolo (Dc 
Comics, X-men, Devil, l’Uomo Ragno), all’incontro avvenuto alla libera 
Università di Alcatraz (Santa Cristina di Gubbio) di Dario e Jacopo Fo dove Gipi 
diciottenne, conosce Tonino Liberatore, Scòzzari e Pazienza. É in questo luogo 
che Gipi capisce come sia possibile lavorare e sopravvivere disegnando fumetti. 
L’interesse per quel mondo cresce inoltre con la lettura di periodici come 
Cannibale e Frigidaire. 
I primi lavori sono quelli come illustratore per l’editoria e la pubblicità. Concluso 
questo capitolo lavorativo nel 1994 dopo aver inviato alcuni disegni alla rivista 
Cuore, di cui a capo c’era Michele Serra, inizia a pubblicare per il settimanale 
satirico vignette e racconti brevi (affiancato a Riccardo Mannelli). Le prime vere 
storie a fumetti con l’uso del colore vengono pubblicate sul mensile Blue, Boxer, 
Lo Straniero e Il Clandestino. Dal 2000 parallelamente al lavoro da fumettista si 
dedica a una delle sue grandi passioni: la realizzazione di video amatoriali sotto 
l’etichetta di SantaMariaVideo – la tv che non trasmette niente. Nel 2002 inizia a 
collaborare per la casa editrice bolognese Coconino Press per cui realizza nove 
graphic novel, più due raccolte, in quell’anno esce la storia breve Le cinque curve, 
nel terzo numero della rivista Black (rivista da collezione della Coconino Press 
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con cadenza semestrale) che anticipa la pubblicazione nel 2003 di Esterno Notte. 
Al lavoro da fumettista Gipi affianca il lavoro di illustratore per giornali come La 
Domenica di Repubblica, Il Venerdì di Repubblica, Internazionale, ANIMAls, 
ilPost.it e periodici stranieri tra cui Süddeutsche Zeitung. Ha inoltre realizzato 
copertine e illustrazioni per autori come Alessandro Baricco per il libro I Barbari 
(2006) e la copertina per il libro Gli sdraiati (2013) di Michele Serra. 
Gipi è stato insignito di numerosi premi e riconoscimenti: nel 2004 con Esterno 
Notte (prima edizione 2003) vince il Premio Micheluzzi al Napoli Comicon come 
miglior disegnatore italiano e il Gran Premio Romics al Festival internazionale del 
Fumetto.  
Con Appunti per una storia di guerra (prima edizione 2004) vince il premio come 
miglior libro di scuola italiana al Festival Internazionale del Fumetto, premio 
Romics. Al Festival del Fumetto di Angoulême vince il premio come miglior 
album e il premio Goscinny. Nel 2005 la rivista francese Lire segnala Appunti per 
una storia di guerra come uno dei 20 migliori libri (l’unico a fumetti). Nel 2008 
riceve una nomination all’Eisner Award al San Diego Comicon. Grazie ad 
Appunti per una storia di guerra Gipi inizia ad essere conosciuto a livello 
internazionale. 
Gli innocenti (prima edizione 2005) vince il Premio Max und Moritz come 
miglior libro straniero al Festival del fumetto di Erlangen.  
Questa è la stanza (prima edizione 2005) vince il premio Micheluzzi come 
miglior disegno per un libro a fumetti al Napoli Comicon. 
S. (prima edizione 2006) vince il premio come miglior opera straniera pubblicata 
in Spagna nel 2007 al Salon del Comic di Barcellona. 
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unastoria (prima edizione del 2013) nel 2014 vince il premio speciale “40° anni di 
Mondello” Premio Letterario Internazionale Mondello 40° e il premio come 
autore alla Mostra Internazionale dei Cartoonist. Inoltre nel 2014 unastoria entra a 
far parte dei dodici finalisti del Premio Strega, la prima volta nella storia del 
premio letterario in cui entra a far parte un romanzo a fumetti. 
Nel 2005 riceve il premio Yellow Kid come autore completo al Lucca Comics, 
sempre nel 2005 vince il premio Fiesole Narrativa Under 40, riconoscimento 
speciale. Nel 2010 riceve il Premio Micheluzzi al Napoli Comicon come miglior 
storia breve per Il mondo moderno (contenuto in ANIMAls n.5, Coniglio Editore 
2009). Nel 2014 viene insignito del Premio Maestro del Fumetto nell’edizione di 
quell’anno del Lucca Comics e nel 2015, al 17° Festival Internazionale del 
Fumetto di Roma vince, il premio Romics d’Oro. 
In ambito cinematografico con L’ultimo terrestre nel 2012 riceve il premio della 
giuria come opera prima all’Asti Film Festival 2° edizione. 
Le opere di Gipi sono tradotte e pubblicate in Asia, negli Stati Uniti e nei 
principali paesi europei. 
Gipi come già accennato oltre ad essere fumettista e illustratore lavora per il 
mondo del cinema e della musica. Dopo aver prodotto numerosi video e 
cortometraggi sotto l’etichetta SantaMariaVideo, debutta al cinema con l’opera 
L’ultimo terrestre prodotto da Fandango e presentato alla 68° Mostra 
Internazionale d’Arte Cinematografica di Venezia. Il film è tratto da una libera 
interpretazione dei racconti per immagini Nessuno mi farà del male di Giacomo 
Monti. Dopo l’uscita de L’ultimo terrestre Gipi si impegna in un nuovo progetto 
cinematografico: La teoria dei tre colpi (2012) di cui possiamo vedere realizzati 
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tre trailer caricati su YouTube, la regia è di Gipi e Roan Johson. Sempre nel 2012 
Gipi produce il mediometraggio Smettere di fumare fumando; l’idea è di filmare 
se stesso con una microcamera mentre prova a smettere di fumare. Gipi riprende 
se stesso per dieci giorni passando da quaranta sigarette a zero. Prima di iniziare 
le riprese si impone di montare i filmati quotidianamente, inserendo le musiche, la 
voce narrante e gli effetti speciali, così procede ogni giorno per dieci giorni 
complessivi senza mai modificare nulla. Il tutto è costato dieci giorni di lavoro e 
trecentocinquanta euro. In seguito Smettere di fumare fumando partecipa al 
Torino Film Festival 2012.  
Il blog Storie, disegni e appunti del disegnatore Gipi è ricco di letture da cui si 
deducono molti interessi dell’autore. Per quanto riguarda il cinema Gipi apprezza 
molto le opere del maestro François Truffaut che nomina più volte anche in 
riferimento ad una scena de L’ultimo terrestre citando il film Effetto notte per le 
prime scene dove vediamo una folta troupe lavorare al film Vi presento Pamela. 
Gipi cita Effetto notte in riferimento alla scena girata in discoteca de L’ultimo 
terrestre e scrive: «lavorare sulle scene con tante comparse è difficile ma molto divertente. Per 
capire cosa significa e quale emozione possa esserci nel dare vita ad una situazione artificiale, ma 
generata da persone che artificiali non sono affatto, consiglio la visione di Effetto notte di Truffaut, 
che l’ha raccontato con maggior grazia di quanto potrei fare io».1 
Oltre a citare Truffaut parla anche del film La notte di San Lorenzo dei Fratelli 
Taviani, di cui apprezza tutte le opere e in particolare riferendosi a questo film, la 
scena dove il bambino e il padre fascisti, dopo una lunga battaglia tra i campi di 
grano, muoiono ai piedi di un albero. 
                                                          
1
 Gipi, Seconda settimana, http://giannigipi.blogspot.it/search/label/cinema, data di aggiornamento 
1 maggio 2011, data di consultazione 14 maggio 2016. 
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Gipi lavora anche nel campo dell’animazione per cui si occupa di disegnare e 
animare la sigla per il programma Le invasioni barbariche di Daria Bignardi 
(La7) insieme ad Andrea Vignali. Il lavoro per la sigla si svolge partendo da dei 
disegni di pirati acquarellati a colori poi animati con il programma Toom Boom 
Animation. Nel campo dell’animazione lavora anche ad un progetto con Giacomo 
Nanni (fumettista e illustratore) per cui Gipi scrive testi e registra le musiche, 
mentre Giacomo Nanni si occupa dell’animazione. Da questa collaborazione 
nascono tre video: The party, Voglio comprarmi una persona, Ricompensati. 
L’artista Gipi è anche un appassionato di musica che compone nei filmati della 
produzione SantaMariaVideo. Inoltre è anche autore di canzoni che è possibile 
ascoltare nel sito web SoundCloud.
2
 
Gipi oltre ai fumetti, alla musica, alle illustrazioni e alla produzione 
cinematografica lavora anche in ambito teatrale nello spettacolo Essedice messo 
in scena e ideato dalla compagnia teatrale I Sacchi di Sabbia gruppo tosco-
napoletano di comici dell’Arte formatosi a Pisa nel 1995. Essedice è uno 
spettacolo teatrale tratto dal romanzo a fumetti S. di Gipi in cui si cerca di 
coniugare la poetica della compagnia teatrale dei Sacchi di Sabbia con 
l’immaginario del racconto a fumetti di Gipi. Come scritto nel blog di Gipi lo 
spettacolo è un lavoro sulla memoria della guerra, del lutto personale e dei baratri 
che in essa si spalancano lasciando attoniti. Oltre allo spettacolo Essedice Gipi 
porta in giro per l’Italia un reading poetico, visivo e sonoro, della LMVDM (La 
mia vita disegnata male) Gipi si occupa della lettura della LMVDM mentre è 
                                                          
2
 Gipi, Soundcloud, https://soundcloud.com/gianni-gipi-pacinotti, data di consultazione 14 maggio 
2016. 
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accompagnato da Luca Giovacchini alla chitarra, Paolo Pee Wee Durante alla 
tastiera e Matteo Sodini alla batteria.  
A livello di critica sulla produzione fumettistica e cinematografica sull’artista è 
stato pubblicato poco, un testo completo e interessante per conoscere l’autore è il 
catalogo della prima mostra edito da Nugae, Genova (2015). Un altro testo 
fondamentale che ci può dare una lettura del lavoro di Gipi è l’intervista di 
Alberto Casiraghi contenuta nel libro Gipi. Lo straordinario e il quotidiano di un 
narratore per immagini. 
Gipi è un artista trasversale dalle molteplici passioni, anche la lettura del blog 
aiuta a dare un’idea dell’artista e dei suoi interessi. Gipi parla di arte, di fumettisti 
con cui ha avuto il piacere di lavorare e che considera interessanti. Dialoga con il 
pubblico attraverso il blog mostrando i fumetti su cui lavora, chiedendo pareri o 
suggerimenti. Il suo unico fine è raccontare, che siano eventi personali, 
considerazioni o il mostrare una tavola Gipi è narratore contemporaneo di 
inestimabile valore. 
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CAPITOLO 2 
 
2.1 Primi lavori e prime influenze  
 
Nell’intervista di Alberto Casiraghi3, Gian Alfonso Pacinotti, parla delle prime 
influenze: da bambino attraverso la lettura degli albi Marvel, Dc Comics, i 
Fantastici 4, X-Men, Uomo ragno, Devil. Il percorso del giovane fumettista inizia 
già a sei sette anni con disegni di combattimenti fra beduini e soldati; questi 
disegni sono già completi di per se, corrispondono a una forma tradizionale di 
fumetto, con i relativi balloons con la caratteristica di nuvolette dallo spazio 
chiuso, dialoghi e divisione a vignette. Nell’intervista Fumettology trasmessa da 
Rai 4
4
 prodotta da Fish Eye Digital Video, Gipi racconta dei suoi primi amori che 
riaccendono la passione per il fumetto dopo il lungo periodo del liceo dove perse 
completamente l’interesse per il disegno. A riaccendere la passione saranno i 
fumetti pubblicati sui periodici Cannibale e Frigidaire. «Presi una vera fissazione 
per Libertatore, per Scòzzari, ma in sostanza fu Andrea Pazienza quello che mi 
colpì di più. In quegli anni riprovai a fare alcune storie di due pagine, molto 
brutte, sentimentali, pazienzane, ma soprattutto disegnate malissimo».
5
 I punti di 
riferimento di Gipi sono ben descritti nel libro di Filippo Scòzzari
6
 dove vengono 
raccontati gli anni bolognesi e romani a partire dal 1976. La nascita delle 
                                                          
3
 Alberto Casiraghi, Gipi. Lo straordinario e il quotidiano di un narratore per immagini, 
Comicout, Roma 2013.  
4
 Fumettology è una serie tv realizzata da Fish Eye Digital video Creation. Trasmette la puntata su 
Gipi il 23 Giugno 2014 su Rai 4. Sito internet www.fisheyeweb.it. 
5
 A. Casiraghi, Gipi, cit., p. 7. 
6
 Filippo Scòzzari, Prima pagare poi ricordare. Da «Cannibale» a «Frigidaire» Storia di un 
manipolo di ragazzi geniali, Coniglio Editore, Roma 2004. 
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primissime radio libere italiane come Radio Alice, il mensile Linus del 1965 sotto 
la direzione di Giovanni Gandini sul tema del fumetto, e in particolare di Peanuts 
di Schulz con una visione del tema di carattere storico-critico e poi l’incontro di 
Scòzzari con Andrea Pazienza inizialmente attraverso i disegni e poi con la 
nascita della loro personale “Traumfabrick” prodution. Successivamente nasce 
Cannibale: «[…] una folta banda di disegnatori, che si ingrossava sempre di più 
ad ogni riunione, cominciò ad accarezzare l’idea di crearsi una propria rivista, per 
tentare di arginare lo strapotere di «Linus» e sortout di non dover pagar pedaggio 
a direttori, segretarie, sale d’aspetto. Ampio e meritorio disegno».7 Sono tutte 
esperienze che, anche se non vissute in prima persona, coinvolgono Gipi 
avvicinandolo al mondo del fumetto d’autore. 
Siamo nel 1977 e una folta schiera di disegnatori fra cui Filippo Scòzzari, Stefano 
Tamburini, Massimo Mattioli e a cui aderirà anche Tanino Liberatore si unisce in 
una collaborazione che porterà alla fondazione della rivista Cannibale.  
A Cannibale, edito dal Male, sarà lasciata totale libertà artistica, senza 
imposizioni dall’alto.  
«Cannibale fu un giornale underground di massa perché, anche se era stampato in 
300 copie, aveva l’aspirazione a parlare a tutti».8 Il nome Cannibale deriva da una 
storica rivista francese Le Canibal ripreso da Stefano Tamburini. La nascita della 
rivista si deve al crescere e al produrre della Traumfabrik in una casa occupata nel 
centro di Bologna. Tutti disegnavano e tutto veniva conservato. Siamo nel ’77 
«momento molto alto di produzione politica e culturale […] che […] nel loro 
insieme tendevano a rompere il meccanismo della delega di potere insito nella 
                                                          
7
 F. Scòzzari, Prima pagare poi ricordare, cit., p. 54. 
8
 Nanni Balestrini, Primo Moroni, L’orda d’oro 1968- 1977. La grande ondata rivoluzionaria e 
creativa, politica ed esistenziale, Giangiacomo Feltrinelli Editore, Milano 2015, p.596. 
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struttura burocratica dei partiti».
9
 Scòzzari crede subito nel progetto Cannibale e 
fa da tramite tra Stefano Tamburini e Andrea Pazienza. In occasione di una delle 
riunioni per definire il lavoro del giornale è presente il disegnatore argentino José 
Muñoz. Il progetto accresce il senso di libertà di non dover dipendere da scadenze 
e il poter lasciare libero sfogo alla creatività del disegno. Stefano Tamburini 
guardiano
10
 del gruppo si occupa dell’ideologia e della tecnica editoriale del 
giornale e gli altri, Mattioli, Pazienza, Scòzzari e Liberatore danno il meglio nei 
disegni. «Filippo Scòzzari, ad esempio, disegna una serie di novelle e racconti 
molto interessanti che trattano di futuri prossimi, spesso tragici, che ammiccano al 
presente con ironia: Ripresa registrata di evento agonistico (1975), Vecchia 
Gloria (1976), Fango (1976), Ossigeno (1976)».
11
 I fumetti di Cannibale sono 
composti da forme anticonformiste, selvagge, prendendo spunto dalle avanguardie 
artistiche, i disegni classici assumono il significato di caricature espressionistiche, 
futuristiche e surrealistiche di fatti e avvenimenti contemporanei. 
Dopo l’esperienza di Cannibale nasce Frigidaire composta da fumetti 
rivoluzionari, poesie, interventi sull’affermarsi dell’Aids, da spunti politici. 
Frigidaire nasce nel 1980 con Vincenzo Sparagna e tutto il gruppo di Cannibale. 
Le storie presenti su Frigidaire sono di ampio respiro sperimentale e politiche. Il 
mensile usa il linguaggio del fumetto come forma di comunicazione per poter 
parlare del presente e agire su di esso. L’obbiettivo del gruppo Frigidaire è quello 
di costruire una rivista nuova e un nuovo modo di fare giornalismo. 
                                                          
9
  N. Balestrini, P. Moroni, L’orda d’oro 1968- 1977, cit., p. 595. 
10
 F. Scòzzari, Prima pagare poi ricordare, cit., p. 76. 
11
 Nicola Andreani, Graphic novel, Il fumetto spiegato a mio padre, Nicola Pesce Editore, Eboli 
2014, p.104. 
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«L’invenzione di questo altro»12 deve far si che Frigidaire diventi qualcosa di 
diverso da Cannibale e dal Male. Il mondo contemporaneo non è da sovvertire 
attraverso la satira come procede il Male, o tramite l’uso dei fumetti, bensì per 
capovolgere le ideologie il lavoro del gruppo Frigidaire si fonda sulla libertà di 
pensiero, sulla conoscenza e sull’uso di diverse forme di comunicazione, senza 
vincoli di stile, genere o mercato. «Tale era la convinzione di pubblicare una 
Enciclopedia dei nostri tempi, un’Antropologia del presente aperta al futuro, 
[…]».13 
Frigidaire diventa «uno spazio disponibile per tutte le tendenze innovative, tanto 
del fumetto quanto di altre arti. Questa apertura, ben recepita da un pubblico forse 
non vastissimo ma vivacemente impegnato e partecipe, fa sì che Frigidaire 
diventi in breve tempo la rivista di tendenza per una produzione e un consumo 
sostanzialmente giovanili (ma non solo) che spazia dalle arti visive alla letteratura, 
«[…] “Frigidaire” è dunque lo spazio su cui si manifestano gli autori emergenti 
del momento».
14
   
Cannibale e Frigidaire diventeranno presto un punto di riferimento per il fumetto 
d’autore italiano. Attraverso il loro sguardo raccontano gli umori e le pulsioni 
dell’Italia di fine anni Settanta e inizio Ottanta. «Sono le riviste a ospitare, in 
Italia, il fumetto attento alle tematiche sociali e politiche».
15
 Le storie di Pazienza, 
Scòzzari e degli altri rimangono comunque fumetti che non sono veri e propri 
reportage della realtà, ma sono fondamentali e importanti perché in esse 
intravediamo a ben guardare la realtà italiana di quegli anni, filtrata dai loro 
                                                          
12
 Vincenzo Sparagna, Frigidaire, Edizioni Rcs, Milano 2008, p. 25. 
13
  Ivi, p. 35. 
14
 Daniele Barbieri, Breve storia della letteratura a fumetti, Carrocci, Roma 2014, p. 159. 
15
 Francesco Fasiolo, Italia da fumetto. Graphic journalism e narrativa disegnata nel racconto 
della realtà italiana di ieri e di oggi, Tunué, Latina 2012, p. 69.  
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personaggi e dagli autori. Sono talenti derisori e graffianti, il cui simbolo e 
bandiera è RanXerox di Tamburini- Liberatore. Il primo episodio di RanXerox è 
interamente di Tamburini, ma dopo passa totalmente ad essere caratterizzato 
dall’arte grafica di Tanino Liberatore che mette al servizio anche della redazione 
del Male. 
 
Il suo personaggio RanXerox esprime meglio di qualsiasi altro lo spirito di quegli anni: un 
coatto sintetico in una fantascientifica Roma degradata, in preda a una violenza iperbolica, 
di cui lui stesso è protagonista. Lo stile iperrealistico, quasi michelangiolesco, di 
Liberatore, enfatizza la dimensione esagerata, sensazionale, spettacolarmente inumana di 
questi episodi, che sono insieme esaltazione e parodia feroce del superomismo e della 
devianza. Il fumetto conquista dunque la dimensione dello scandalo, del conturbante, di ciò 
che sta al confine tra l’accettabile e l’immorale, e che sconvolge perché non sappiamo come 
prenderlo, eticamente: da un lato sembra esaltare ciò che è condannabile; dall’altro, è così 
estremo da apparire in sé come una condanna. E ci attrae e ci respinge insieme.
16
 
 
Gipi conosce il gruppo di Tonino Liberatore, Scòzzari, Pazienza, ad un corso 
tenuto alla libera Università di Alcatraz (Santa Cristina di Gubbio) di Dario Fo, 
coordinata dal figlio Jacopo. Grazie a questo incontro conosce anche José Muñoz. 
Per Gipi questo corso è formativo ed importante in quanto diventa consapevole di 
poter realmente lavorare e sopravvivere grazie al disegno. «[…] Fu durante 
quell’esperienza che dentro di me sentii una vocina che diceva una frase […]: “ Si 
può fare”».17 
                                                          
16
 D. Barbieri, Breve storia della letteratura a fumetti, cit., p. 140. 
17
 A. Casiraghi , Gipi, cit., p. 8. 
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Il primo lavoro di Gipi nel campo nel disegno è quello da pubblicitario dove 
gradualmente, prima come art junior poi passando ad art director, concretizza 
l’uso dell’impaginazione, delle macchine per la grafica e del pc. Dopo l’esordio 
come pubblicitario, dal 1993 decide di dedicarsi totalmente al disegno. Grazie 
all’ex capo dell’agenzia pubblicitaria dove ha lavorato precedentemente entra a 
contatto con Riccardo Mannelli, Vincino (Vincenzo Gallo), Angese (Sergio 
Angeletti) che stavano per redigere una riedizione del Male. Gipi per il Male si 
occupa di grafica, ma da buon osservatore si lascia coinvolgere dal mondo dei 
fumetti. «Così andai a lavorare per loro come grafico ed ebbi quindi l’occasione di 
incontrarli e leggere le loro vignette».
18
 A seguito della vittoria elettorale di Forza 
Italia nel ’94, una sorta di senso di inquietudine pervase l’animo del fumettista. 
Questo senso di inquietudine è accolto e sfruttato, forse nel miglior modo 
possibile per un artista. Nascono così disegni, disegnati male. Senza forma ma 
impegnati a sottendere una comunicazione, quella della rabbia. Questi disegni, 
vignette e piccole storie, vengono inviati alla redazione di Cuore.  
Cuore settimanale nato nel 1989 è la parodia di un vero e proprio giornale: ne 
adopera la grafica, i titoli e l’impaginazione per farne sostanzialmente il verso 
caricaturale. La redazione del giornale era composta da giornalisti e non da 
disegnatori come il Male, si serviva però di essi per la produzione di satira 
disegnata. La battaglia di Cuore si fonda sul combattere il linguaggio dei media, 
ormai imperniato da formule rigide e boriose, e farlo a pezzi. Smontando questo 
linguaggio il lettore è portato a riflettere su ciò che oramai è diventato il mestiere 
del giornalista: «ridotto a luogo comune, a riflesso condizionato, a vetrinetta 
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ipocrita, oltre che spesso lecitamente imputabile di gravi molestie alla lingua 
italiana».
19
 
Il primo lavoro di Gipi pubblicato su Cuore è una storia che si intitola Inizio. I 
primi lavori appartengono alla satira politica ma questo immaginario non gli 
appartiene. «Chiunque faccia satira politica lo fa perché ha un’idea di un mondo 
alternativo, critica una società perché ne ha in mente un’altra. «[…] Io 
assolutamente no: ero solo acido verso quello che vedevo».
20
 L’inquietudine però 
rimane e Gipi cerca di capire come poterla raccontare. Il racconto diviene fin dagli 
esordi una necessità un modo di impostare le storie. Si allontana dalla satira 
politica di Cuore per avvicinarsi al racconto di aspetti della sua vita. L’idea è 
quella di esprimere pareri e vissuti propri e degli amici. Qualcosa di 
assolutamente conosciuto e vissuto in prima persona. Siamo di fronte a una scelta 
dettata dall’esigenza di raccontare storie, che l’autore stesso vuole approfondire e 
conoscere, contraddistinte quindi da un profondo contenuto personale e sociale. 
Partendo dal particolare di una storia personale si arriva ad assunti generali che 
svelano particolarità del vissuto umano. Da questo nasce la forza e la suggestione 
di un racconto di Gipi. In questi racconti non ravvisiamo insegnamenti o 
imposizioni di idee personali, bensì un susseguirsi di avvenimenti che con 
maestria vengono raccontati senza filtri per mostrarci aspetti di vita che 
colpiscono fino a condurci alla riflessione. 
La crescita personale di Gipi avviene nel giornale Cuore, quando per problemi 
interni alla redazione, gli viene concesso più spazio editoriale. Ne consegue che la 
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narrazione per immagini di Gipi cambia, risultando più articolata: «ebbi un 
cambiamento narrativo dettato proprio dallo spazio grafico concessomi».
21
 Questo 
cambiamento di rotta nella scrittura e nel disegno si va ad affiancare ad un’altra 
importante figura professionale che accresce l’identità dell’artista, Riccardo 
Mannelli. 
Con Mannelli, Gipi collabora all’investigazione approfondita di situazioni 
problematiche di ordine sociale, ne nascono dei reportage a fumetti. «Noi ce ne 
andavamo nello stesso posto, nello stesso momento, fianco a fianco e quando 
facevamo il pezzo sembrava che fossimo stati in due posti differenti. Lui vedeva il 
lato A delle cose, io il lato B».
22
 Mannelli è considerato un precursore del graphic 
journalism: «Il giornalismo a fumetti […] che viene definito «fumetto di realtà», 
ovvero un fumetto che non è fiction (o non lo è interamente) ma si basa su, e 
racconta di, eventi reali».
23
 L’utilizzo che fa del fumetto è quello di un mezzo per 
costruire reportage. Notiamo l’attenzione di Mannelli per i particolari, sua 
peculiare caratteristica. «Piccoli particolari quotidiani che riescono a dare l’idea di 
come si viva in un luogo».
24
 Questo modo di lavorare influenza Gipi; imparare a 
disegnare cose che prima non avrebbe disegnato e nemmeno guardato. Da una 
visione o da una particolare prospettiva può cambiare il racconto di una storia. 
Dopo questa importante esperienza Gipi inizia a disegnare cose reali che si 
trovano intorno a lui. Mannelli educa Gipi a guardare cose, oggetti e persone con i 
propri occhi infondendo in lui il coraggio di raccontarle e disegnarle nei graphic 
novel. La collaborazione con Cuore e l’affiancamento a Mannelli rendono 
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consapevole Gipi fornendogli strumenti per costruire una sua personale visione 
della produzione in forma grafica mescolata a momenti di vita personale. 
Abbiamo un esempio del lavoro svolto da Mannelli e Gipi nel libro Non avrai 
altro cuore all’infuori di me25 dove viene presa in esempio la pagina di una loro 
inchiesta: Civitavecchia fregola e sangue (fig. 1). Riprendendo l’idea del 
personale percorso di Gipi rispetto a quello di Mannelli, ritroviamo la certezza di 
una particolare visione di Gipi in queste pagine. Il tratto di Mannelli e la visione 
degli oggetti e delle persone è fotografica e caricaturale. Di Gipi riconosciamo 
l’idea e il disegno della periferia sovrastata dai forni delle ciminiere che svettano 
sopra la città. Entrambi non usano i consueti balloons. Le immagini svettano sui 
testi; nel caso di Gipi vengono incorniciate alcune parole che delimitano i luoghi 
dell’azione o l’importanza di un fatto. In egual misura si muove Mannelli sulla 
delimitazione delle parole.  
Dalle pagine di Cuore a mio parere va rilevata una vicinanza di segni grafici tra 
Vincino e Gipi, collaboratori per la riedizione del Male. Contrapponendo la fig. 2 
il disegno a pag 245 del libro Non avrai altro cuore all’infuori di me alle parti di 
Gipi nella storia disegnata con Mannelli (fig. 1)a pag 47, notiamo che l’uso delle 
linee nei disegni dei corpi hanno dei punti in comune. Il modo di comunicare 
attraverso il fumetto vive in entrambi attraverso figure dai tratti spigolosi, 
scomposti e arruffati, disegnati “male” come dice Gipi. Il disegno, ad un primo 
sguardo poco attento, sembra quasi uno scarabocchio, uno schizzo da riprendere e 
completare. Soffermandoci meglio sulle figure vediamo che i minimi particolari 
di entrambi gli artisti sono minuziosamente disegnati. Nei volti, i particolari 
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saltano fuori nonostante siano disegnati piccolissimi, costretti dallo spazio della 
pagina di giornale e dalle frasi che li accompagnano. Il lettore può decidere se 
leggere prima e poi soffermarsi sulle immagini oppure dare un’occhiata veloce 
alle immagini mentre si procede con la lettura. Il disegno in Vincino e Gipi 
racconta altro rispetto alle descrizioni delle frasi non incorniciate nei tradizionali 
balloons. È stimolante potersi soffermare su di essi perché fungono da perfetto 
corollario a situazioni surreali. Nelle immagini di Gipi ci divertiamo ad osservare 
cosa l’ha colpito di più durante i reportage con Mannelli. Vincino, anche lui 
reporter per Cuore, si diverte a fare da inviato al “palazzo”: in parlamento osserva 
ascolta e disegna i politici dell’epoca. In quanto fine satira politica l’ironia che 
contraddistingue i suoi lavori svela retroscena atti a far riflettere. 
Durante il lavoro dei reportage Mannelli si accorge del talento di Gipi guardando 
delle storie disegnate con pastelli acrilici e lo convince a incontrare Francesco 
Coniglio di Blue. «Lo feci e Coniglio mi disse: «Fammi una storia di una decina 
di pagine e io te la pubblico».
26
 Blue era un giornale erotico bimestrale fondato 
nel 1991 da Francesco Coniglio. Si occupava fino al 2010 anno della sua chiusura, 
di erotismo con particolare attenzione al fumetto erotico d’autore.  
Analizzando uno dei tanti periodici di Blue possiamo constatare noi stessi che c’è 
molto di erotico, ma anche molto fumetto. L’approccio della rivista verso il sesso 
è vissuto con leggerezza e simpatia. Blue ha un rapporto aperto e intelligente con 
il sesso, sono accettate e studiate ogni tipo di visioni e perversioni senza 
pregiudizi. Le rubriche della rivista spaziano dagli: aggiornamenti sessuologici, 
desideri realizzati e non, alla rubrica dedicata ai feticisti. Lo spazio per 
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l’immaginario erotico a fumetti ha stretto negli anni collaborazioni del calibro di 
Mannelli e Scòzzari.  
Gipi decide di collaborare con Blue per poter riprendere a disegnare a colori, 
come spiega lui stesso nell’intervista di Alberto Casiraghi. Una delle storie 
disegnate per Blue è Trash in collaborazione con Roberto Cardinale e Stefano 
Nocilli. In una copertina della storia contenuta in Blue n.78 (fig. 3), vediamo 
quest’uomo accasciato a terra con davanti una ragazza che ci da le spalle «già 
nella rappresentazione delle donne in generale avevo difficoltà».
27
 Se si ha 
presente lo stile altamente descrittivo dei lavori di Gipi, vediamo questo 
personaggio non descrivibile in qualche particolare azione ma le linee, i colori, 
sono quelli di Gipi. L’ambiente la gestualità del corpo del personaggio seduto a 
terra con una sigaretta in bocca con questo volto scarno e spigoloso non si 
riferiscono a una imminente azione, siamo di fronte a un tipo di illustrazione che 
privilegia le vedute generali ricche e informative come avviene spesso nei suoi 
lavori. L’uso del colore rosso violaceo dà l’idea di trovarci in una suburra, anche 
questo aiuta quindi a caratterizzare l’ambientazione e a descrivere stati d’animo e 
risvolti della storia. Il racconto per immagini, Trash, viene pubblicato su Blue tra 
il 1997 e il 1998, nel 2007 viene raccolto dalla Grifo edizioni Di in un unico 
graphic novel. Il primo capitolo della storia: Redenzione è illustrato da Gipi, il 
racconto da cui ha preso spunto per i disegni appartiene a Roberto Cardinale e 
Stefano Nocilli. Trash è il nome del protagonista della storia, che in italiano 
significa spazzatura. È un soprannome che il personaggio stesso si addossa in 
riferimento alla sua condizione sociale e personale. Vive tra i quartieri malfamati 
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di una città sporca e criminale che conosce fin da piccolo, il suo destino è segnato, 
proprio come la cicatrice che ha sotto l’occhio a forma di croce. La dipendenza 
dalla droga l’ha portato a conoscere un ispettore di polizia con il quale deciderà di 
collaborare per potersi ripulire e darsi una seconda possibilità. Osservando i 
disegni di Gipi, prodotti tra il 1997 e il 1998, lo stile è molto cupo e il tratto è 
marcatamente un gioco tra chiaroscuro, forte e marcato che dà all’ambientazione 
un aspetto duro per enfatizzare la trama della storia. Le vignette si affollano nelle 
tavole e le onomatopee assurgono il ruolo di fare sentire al lettore i rumori degli 
spari e della città degradata che fa da sfondo. I colori sono assenti, è la luce che 
svela i volti dei personaggi e i luoghi. Lo stile ricorda molto quello di Muñoz. 
Nelle ultime pagine dell’edizione di Trash del 2007 vengono mostrati i disegni 
preparatori di Gipi per i personaggi. Ai volti vengono dati dei nomi e delle tipiche 
pose o oggetti che li faranno riconoscere al lettore. Trash avrà spesso una sigaretta 
in bocca. Ai “cattivi” Gipi toglie le sopracciglia, accentua difetti fisici, come il 
labbro leporino o il taglio della bocca all’ingiù che sembra quello di un cane che 
ringhia. I disegni preparatori prima di tutto aiutano Gipi a caratterizzare il 
personaggio a riconoscerlo e a poterlo disegnare nelle vignette sempre con le 
stesse caratteristiche. Il colpo d’occhio del lettore, veloce, che scorre la pagina tra 
la lettura dei balloons e la visione dei disegni, sarà aiutato dalle caratteristiche 
fisiche che Gipi manterrà sempre uguali per un determinato personaggio, il 
riconoscimento quindi sarà facile e immediato, così che la lettura possa procedere 
senza intoppi.  
Per Gipi l’esperienza di Blue rimane confinata nell’opportunità di poter pubblicare 
una storia complessa a colori. Non si trova a suo agio nel fumetto erotico, dice 
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infatti che il lavoro si svolgeva adattando delle idee a cui poi venivano infarciti 
contenuti erotici più o meno volgari. «Insomma mettevo forzatamente contenuti 
erotici in storie che d’erotico non avevano niente».28  
Queste descritte nelle pagine precedenti sono le collaborazioni e i primi lavori che 
hanno formato Gipi conducendolo verso l’età adulta del suo fumetto. Credo che 
Gipi abbia colto negli anni a Cuore, nel lavoro da pubblicitario, negli amori per il 
fumetto indipendente di Cannibale e Frigidaire tutto quello che era già dentro la 
sua testa e la sua mano. Dalla propria inquietudine nasce il bisogno di raccontare e 
di capire vissuti di gioventù che con l’età matura incomincia ad analizzare. Egli 
cerca di esprimersi attraverso racconti della sua vita e dei suoi amici per 
trasmettere un messaggio sociale ultimo che valga per una comunità e non solo 
per se stesso. Apprendendo “contro natura” gli strumenti visivi da Mannelli, a 
guardare cose che non avrebbe guardato, comincia a scoprire la bellezza dove non 
pensa ci sia. Nasce quindi la passione per il disegno realistico con visioni oniriche 
e lunghissimi piani sequenza di periferie dalle strade bagnate e luci artificiali. È 
un Gipi pronto per affrontare il suo primo graphic novel Esterno Notte. 
In conclusione nel prossimo capitolo affronterò il tema del graphic novel 
iscrivendo i lavori di Gipi dentro questa corrente artistica o meglio narrazione per 
immagini e del perché questi possono essere definiti letteratura. 
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2.2 Graphic novel 
 
Il fumetto ha delle proprie autonome convenzioni linguistiche derivate dall’uso sia 
delle immagini che dei testi. Composto sia dal disegno che dal balloon, un altro 
fondamentale elemento costitutivo è il quadro, cioè lo spazio contornato da ogni 
singola vignetta. È Umberto Eco in Apocalittici e integrati a parlare di semantica 
del fumetto che si esprime con la convenzionale nuvoletta, il balloon come 
discorso espresso, se è riferito a un parlante attraverso una vignetta che ha un suo 
spazio delimitato bianco chiuso da un quadrato che ne assicura lo spazio e riferito 
attraverso estensioni a un personaggio. Esistono anche i balloons che si 
riferiscono a un discorso pensato e allora saranno riferite a un determinato 
personaggio attraverso una serie di bollicine. Altro elemento caratteristico del 
fumetto è l’onomatopea come equivalente visivo di un rumore. Siamo alla 
presenza di veri e propri segni semantici. «Gli elementi semantici si compongono 
in una grammatica dell’inquadratura. […] Dal fumetto banale, praticamente 
bidimensionale si arriva a certe elaborate costruzioni, nell’ambito della vignetta, 
che risentono ovviamente di una sofisticata attenzione ai fenomeni 
cinematografici».
29
 Questo avverrà maggiormente con la nascita e la maturazione 
del graphic novel grazie a questo nuovo medium il lettore del romanzo per 
immagini si troverà davanti a dei piani che diventano leggibili nell’insieme. Per 
capire meglio questa sensazione di lettura possiamo fare l’esempio di uno 
spettatore che guarda un film; non si rende conto di trovarsi di fronte a dei 
segmenti autonomi, a delle sequenze che accumulate danno vita a un racconto 
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filmico d’insieme. Così si comporta il lettore dei graphic novel: legge 
nell’insieme, anche se il testo è diviso per pagine quindi si ha obbligatoriamente 
uno stacco forzato tra un’immagine e un’altra, la grande forza sta nel far percepire 
al lettore un continuum dalla prima all’ultima pagina. Come avviene nella storia 
del cinema si passa da una narrazione classica, una costruzione coerente di 
situazioni legate fra loro da stretti nessi casuali ad una narrazione moderna 
definita dalle esperienze del cinema d’autore negli anni cinquanta. Il fumetto 
procede in un percorso simile: «Nella lunga storia del fumetto Román Gubern 
[…] individua quattro fasi, ognuna segnata dai particolari progressi da questo 
compiuti sia dal punto di vista tecnico che tematico, ma ognuna caratterizzata, 
principalmente, da un suo diverso modo di porsi nei confronti di una certa realtà o 
dal diverso atteggiarsi di quest’ultima nei sui riguardi».30  
Il fumetto, definito comic-strip - infra-letteratura - sotto-letteratura, viene fin da 
subito screditato. Tutt’oggi non viene riconosciuta l’importanza di questo medium 
definito negli anni novanta del novecento para-letteratura, (per para-letteratura si 
intende, la letteratura che segue essenzialmente le esigenze del consumo di massa, 
di carattere marginale). Fin dalla sua nascita la lettura dei fumetti viene vista come 
un’esperienza facile, adatta a persone poco alfabetizzate o con ridotte capacità 
intellettuali. Questo discredito nei confronti del fumetto ha fatto si che le 
istituzioni non incoraggiassero e accettassero questa forma d’arte e letteratura per 
molto tempo. Le stesse immagini colorate e vivaci che li contraddistinguono, sono 
state viste come una minaccia all’alfabetizzazione e hanno portato molti a pensare 
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che fosse un tipo di linguaggio semplice e privo di contenuti validi. Il 
cambiamento di rotta avviene tra il 1965 e il 1990.  
 
Il fumetto ha iniziato a tentare di esprimere contenuti letterari. Il punto di partenza fu il 
movimento polemico dei disegnatori e degli scrittori underground, che cavalcarono l’onda 
della distribuzione diretta. A questo fece seguito la proliferazione dei negozi di fumetti, che 
spuntarono come funghi e permisero un facile accesso a un più ampio spettro di lettori. Era 
l’inizio della maturazione: finalmente, i fumetti cercavano di affrontare temi da sempre 
considerati dominio esclusivo dei testi scritti, del teatro o del cinema. Tra i soggetti 
affrontati in quel periodo c’erano autobiografie, testi di protesta sociale, relazioni umane 
realistiche e fatti storici. Proliferavano i graphic novel che affrontavano argomenti “adulti”. 
L’età media dei lettori si innalzò. Il mercato dei fumetti innovativi e maturi si espanse.31 
 
È auspicabile definire oggi il fumetto come una letteratura per immagini. Nel caso 
specifico dell’autore preso in esame, definirei i lavori di Gipi graphic novel 
perché siamo di fronte ad un libro, non più a delle strisce sul giornale e nemmeno 
di fronte ad un albo. Cambia il modo di leggere la storia, diventa più complesso e 
totalizzante, bisogna pazientare prima di arrivare ad una conclusione e bisogna 
impegnarsi a capirne le valenze psicologiche. La storia può essere composta da 
pagine disegnate senza l’uso di parole definite wordless novel cioè romanzi senza 
parole, «o come li chiamò Frans Masereel, uno dei più importanti protagonisti, 
romans in beelden, cioè “romanzi in immagini”».32 Le immagini vengono 
sfruttate per narrare una storia attraverso la loro espressività. La mancanza di 
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dialogo dimostra tutte le infinite possibilità insite nelle immagini che 
sopperiscono alle parole dando comunque senso ad una storia. 
Il graphic novel nasce quindi come libro senza prepubblicazioni o serializzazioni; 
è un romanzo, quindi un’opera compiuta che contiene una sua unità narrativa con 
un inizio, uno svolgimento e una fine. Il graphic novel si rivolge specificatamente 
ad un pubblico adulto, portando con se una storia drammatica senza compromessi 
o censure. Il termine compare per la prima volta su un fumetto statunitense del 
1978, A Contract Whit God, and Other Tenement Stories, un graphic novel di 
Will Eisner con cui si inaugura la nascita di questo nuovo genere fumettistico, in 
forma di romanzo relativamente lungo, senza interruzioni tipiche delle strisce.  
Un altro momento fondamentale nella storia del graphic novel è nel 1986 quando 
vengono pubblicati altri due libri fondamentali: Maus di Art Spiegelman (la storia 
si svolge tra gatti e topi dalle manifestazioni e caratteri umani nella realtà della 
comunità ebraica nella Germania della Seconda guerra mondiale) e Batman: the 
Dark Knight Returns di Frank Miller. Grazie alla pubblicazione di questi due 
volumi l’editoria statunitense dovette pensare ad uno spazio adatto per inserire 
queste opere. Questi non potevano essere inseriti nelle sezioni che le librerie 
destinavano all’umorismo o alla letteratura per l’infanzia. Non si sapeva dove 
collocarli, proprio perché erano un nuovo modello di narrativa, anzi un romanzo 
composto da immagini. Con il graphic novel di Maus il fumetto dimostra di essere 
sia storia che riflessione antropologica. Vengono affrontati argomenti gravi che 
possono competere alla pari con i romanzi e film. Attraverso il graphic novel ci si 
cimenta in una rappresentazione visiva e letteraria per esprimere il nascosto e 
l’inespresso delle emozioni. «Maus dimostrò anche ai più ottusi tra i critici che il 
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fumetto poteva essere qualcosa di diverso da quello gradito ai bambini e agli 
adolescenti».
33
 Erano di fronte a una nuova forma di arte che naturalmente ha 
dentro di sé tutta la storia del fumetto e delle avanguardie precedenti. La storia del 
fumetto con le sue varie linee evolutive è arrivata fino al graphic novel con Will 
Eisner che lo definisce esplicitamente, ma non possiamo rinnegare che è un 
percorso che si è evoluto in anni di lavoro e che prima di Eisner abbiamo validi 
esempi di prodomi del romanzo a fumetti.  Per quanto riguarda il fumetto italiano, 
ne è un esempio La rivolta dei racchi di Guido Buzzelli che realizza l’opera senza 
spinte editoriali, creando un lavoro inedito per il 1965. In una intervista l’artista 
racconta che nelle sue storie cerca di spiegare se stesso e gli altri, senza nessun 
tipo di credenza politica o rivoluzionaria. I suoi lavori chiarisce Guido Buzzelli si 
realizzano sotto una spinta nervosa ed emotiva per spiegare la condizione 
personale di quel momento. La spinta emotiva al disegno di Buzzelli è 
paragonabile alla spinta emotiva di Gipi per la realizzazione dei suoi lavori. Per 
spiegare un moto interiore questi artisti scelgono il fumetto come linguaggio per 
parlare prima a se stessi e poi agli altri. Di fatto quando definiamo un’opera 
denominandola graphic novel cioè romanzo grafico la definizione è di aiuto per 
definire questo genere e le sue caratteristiche. La parola novel si riferisce a uno 
specifico genere narrativo che è quello del romanzo. Graphic rivela la natura 
iconica di quest’arte che si basa su immagini. Siamo di fronte a un’arte 
sequenziale che si basa sul mettere insieme immagini e parole per narrare una 
storia, e questi elementi distintivi del fumetto assumono le caratteristiche di un 
linguaggio. Il fumetto quindi è un veicolo di comunicazione dove le immagini 
                                                          
33
 Vittorio Spinazzola, Graphic novel. L’età adulta del fumetto, Il Saggiatore, Milano 2012, p. 10. 
29 
 
fungono da linguaggio comunicativo insieme alle parole. L’immagine «ha anche 
un rapporto evidente con l’iconografia e i pittogrammi dei sistemi di scrittura 
logografici, basati su caratteri, come gli hanzi cinesi e i kanji giapponesi».
34
   
L’uso più comune del fumetto è quello di raccontare storie che coinvolgono dei 
personaggi in un modo narrativo classico, muovendoli all’interno di un’esperienza 
più o meno coinvolgente e vicina al lettore per narrare e condividere esperienze 
umane. É proprio con la nascita del graphic novel che la storia del fumetto tocca 
l’anima del lettore: le ambientazioni reali sono alla base di  questa nuova narrativa 
per immagini, dove personaggi simili a noi per pulsioni e sentimenti svolgono le 
proprie attività. Si prende ispirazione dall’osservazione dell’uomo, dai ricordi 
personali e dalla vita di ogni giorno per arrivare a disegnare un romanzo grafico 
che grazie alla fusione tra disegni e testo rende gradevole alla lettura anche temi 
più impegnati.  
 
Eisner ritiene che il fumetto patisca gli effetti di una pubblica considerazione che lo reputa 
un prodotto per bambini e adolescenti, oppure per persone di scarsa cultura. Propone 
dunque la denominazione alternativa sequential art, arte sequenziale, e inizia a scrivere ver 
i e propri romanzi a fumetti, ovvero graphic novels.
35
  
 
Caratteristica importante di questi romanzi per immagine è l’ambientazione 
realistica delle vicende e le tematiche attuali o di rilevanza storica, il graphic 
novel cerca di cimentarsi in vari campi come la pittura, la grafica, il cinema, la 
letteratura, la sociologia, il giornalismo, la religione, le scienze etc. Adattando 
tutte queste tematiche si realizzano sceneggiature in cui il disegno e la scrittura 
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diventano visioni del mondo che prendono vita tramite disegni e colori, luci ed 
ombre. Il graphic novel non essendo ancora un medium condizionato da un 
pubblico e da un mercato come può essere il cinema o la letteratura, gode di molta 
libertà espressiva e di un potenziale in continua trasformazione. 
«È un mezzo di comunicazione di massa connotato dalla narrazione di una storia 
attraverso una sequenza logica di immagini disegnate che prevedono, attraverso 
l’utilizzo di alcuni suoi elementi fondanti, la possibilità di includere il testo 
scritto».
36
 Siamo di fronte ad un’arte sequenziale che si basa sul mettere insieme 
immagini e parole per narrare una storia, questi elementi distintivi del fumetto 
assumono le caratteristiche di un linguaggio. L’uso più comune del fumetto è 
quello di raccontare storie che coinvolgono dei personaggi in un nodo narrativo 
classico, muovendoli all’interno di una esperienza più o meno coinvolgente e 
vicina al lettore per narrare e condividere esperienze umane. Il romanzo fa lo 
stesso e si interessa alle storie e alle passioni di uomini privati, rendendo 
secondario ogni trasporto per le cause collettive. È un genere nuovo che rinnova il 
modo di raccontare le storie, capace di rendere interessanti le passioni private.  
 
Il romanzo è quindi il frutto di un nuova percezione storica e sociale. Si sviluppa infatti in 
una cultura basata sull’individualismo, su una visione empirica del mondo tipica della 
borghesia, in cui il singolo prende coscienza della propria capacità di agire come eroe 
quotidiano, ma anche di plasmarsi in una realtà precaria e in continua trasformazione. È un 
individuo che non riesce più a identificarsi in esseri eccezionali, rappresentanti e 
rappresentativi della comunità, portatori di valori condivisi e immutabili, custodi della 
memoria collettiva.
37
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Il graphic novel sfrutta la struttura, la personalità, l’essenza del romanzo 
esprimendola sotto forma di una narrazione per immagini fisse, anche se fisse non 
è forse l’aggettivo giusto per definirle, certo lo sono sulla carta ma l’uomo 
attraverso la vista ne coglie un insieme tra parole e immagini scorrendo attraverso 
esse per darsi un’idea dell’ambientazione e della storia che come un montaggio 
cinematografico sta andando avanti sotto i nostri occhi. Ciò che accomuna il 
graphic novel al romanzo è la presenza di più personaggi e luoghi, gli intrecci 
delle storie sono meno chiari e procedono per sviluppi. Il romanzo così come il 
graphic novel usa la tecnica del ritardo informativo ed il meccanismo ad incastro, 
quest’ultimo è usato dalla tradizione narrativa e cinematografica moderna e serve 
a creare suspense interrompendo il racconto nel momento di tensione in modo da 
lasciare i lettori in ansia per la sorte dei personaggi.  
I personaggi di Gipi sono lontani dai classici giustizieri e dai supereroi: lontani da 
quell’idea di personaggi che invece fanno parte del romanzo epico dove gli eroi 
affrontano un problema e lo risolvono senza che questo li possa influenzare. I 
personaggi di Gipi sono fortemente influenzati da quello che accade loro e dalla 
precarietà della vita. In ogni fumetto vediamo i personaggi scontrarsi contro la 
realtà sociale che fa parte del vissuto esteriore e dei moti interiori derivati da 
un’influenza sociale che li sconvolge e li modifica irrimediabilmente senza dare 
loro la possibilità di riscatto. Non siamo alla presenza di eroi nei fumetti di Gipi e 
questo accade anche nei romanzi moderni, dove i personaggi sono persone più 
vicine alla nostra condizione umana. Sono personaggi che si muovono in una vita 
reale che possiamo umanizzare e che per la legge della sospensione 
dell’incredulità ci trasportano nelle loro quotidianità fatte di ansie paure e pulsioni 
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umane. I personaggi nel graphic novel possono morire, possiamo vederli in un 
solo episodio e poi non incontrarli ma più, vengono rilegati in secondo piano. 
Siamo quindi affrancati dal personaggio. Come dicevamo prima non siamo alla 
presenza di eroi ma a figure che si avvicinano all’uomo e hanno la nostra umanità 
e sentimenti. Deduciamo che dalla minor importanza data al personaggio 
«vincono la storia, quello che si racconta […]».38  
Siamo alla presenza di un romanzo per immagini e la storia inizia ha uno 
svolgimento e una fine. Come la tragedia di Aristotele che è composta da un 
principio, un mezzo ed un fine, e deve riuscire a rappresentare il passaggio dalla 
felicità all’infelicità o viceversa, dei protagonisti, nel giusto lasso di tempo: la 
cosiddetta unità di azione.  
 
Intero è ciò che ha un inizio, una fase mediana e una conclusione. Inizio è ciò che inizia di 
per sé, senza venire necessariamente dopo qualcos’altro, e dopo il quale c’è o si produce 
qualcos’altro; conclusione al contrario è ciò che esiste necessariamente o per lo più dopo 
qualcos’altro, e dopo il quale non c’è nient’altro. Le trame ben composte non devono 
cominciare né finire come capita, devono avere una loro lunghezza, abbracciabile con la 
memoria.
39
 
 
Il romanzo grafico si manifesta come un’intera e unitaria struttura che racconta la 
frenesia, la crisi e l’ansietà dei tempi moderni. Per fare ciò si serve di una storia e 
la definisce attraverso una sequenza di immagini. La doppia presenza di immagini 
e testo nasce con l’invenzione del fumetto. Ne parla Benoît Peeters nel testo 
Leggere il Fumetto dove evidenzia la necessità di essere alla presenza di un uomo 
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che sia pittore e scrittore: fa l’esempio del pioniere svizzero Rodolphe Töpffer, a 
cui si riferisce il primo esempio di fumetto inteso nel senso moderno, siamo nel 
1827. Sarà nel 1978 dopo che Eisner conia il termine graphic novel che si 
svilupperà una nuova narrativa per immagini, che non è diversa dal fumetto degli 
esordi. Avviene semplicemente una maturazione dei contenuti. «Se i progressi 
fatti dal punto di vista grafico e della narrazione erano stati, fino ad allora, 
notevoli, per quanto riguarda i testi si rimaneva intrappolati in cliché ripetitivi e in 
storie prive di spunti intellettuali, tranne in rarissimi casi del fumetto underground 
e di alcuni ambienti europei».
40
 D’altronde non bisogna dimenticare che il graphic 
novel è nato da esperienze come il fumetto avventuroso, dalle saghe narrative del 
fumetto d’avventura o da quello nero dei primi anni sessanta come Diabolik. Un 
ruolo importante per la nascita del graphic novel è svolto dalle riviste d’autore che 
aprono ad una decisiva stagione sperimentale nel mondo del fumetto. Stiamo 
parlando ancora una volta dell’importanza di riviste come Cannibale e Frigidaire 
nate tra la fine degli anni Settanta e Ottanta. Grazie a queste riviste si passa 
dall’epoca moderna, all’epoca post-moderna segnata anche dal mutare dei nuovi 
media come la televisione e la nascente era digitale. Tutti questi modelli o stili 
immettono le opere fumettistiche in una nuova cultura di massa che muta 
velocemente e viene investita da numerosi stimoli. La diffusione del graphic 
novel inizia alla fine degli anni settanta, tuttavia l’Italia rimane esclusa per molto 
tempo da questo cambiamento. Gli anni novanta in Italia erano quelli della crisi 
del fumetto d’autore: le riviste che lo ospitano versavano in serie difficoltà, il 
sistema distributivo nell’edicole non era costante e la segmentazione in molte 
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uscite non aiutava ad accrescere un buon rapporto con il pubblico. Il graphic 
novel è solo il risultato di un processo di crescita del fumetto che va spiegato 
all’interno di cambiamenti produttivi editoriali e sociali. Cambiamenti che 
derivano inoltre dall’interazione fra cinema televisione e media. Nel corso dei 
decenni vengono abbandonati i formati originari del fumetto come la striscia sui 
quotidiani, le tavole dominicali o le riviste d’autore e si approda alla nuova 
narrazione per immagini. È un percorso che va dal consumo quotidiano delle 
strisce e delle tavole, quindi dalla serialità di storie e personaggi, passando poi 
attraverso le serie comic books settimanali e mensili, fino ad arrivare a un 
consumo mirato verso una singola opera di un autore che non rispetta scadenze 
fisse ed usa determinati processi letterari: l’autoconclusione di una storia, la 
lunghezza, il riconoscimento da parte dei lettori tramite un proprio linguaggio 
visivo. In Italia l’importanza data al nuovo formato 21 cm di base per 27 cm di 
altezza del graphic novel che assomiglia ad un libro incomincia a crescere grazie a 
case editrici specializzate. Nel 1997 nasce grazie alla collaborazione tra Omar 
Martini e Luca Bernardi la Black Velvet. Nel 2000 nasce la Coconino Press con la 
collaborazione di Igor Tuveri (noto come il fumettista Igort), Carlo Barbieri e 
Simone Romani. Via di seguito nel 2005 gli editori di graphic novel crescono e 
testimoniano l’esistenza di un mercato in netta espansione: Becco Giallo, Tunué, 
Comma 22, Bao Publishing, Canicola. Con la nascita dell’editoria specialistica lo 
spazio rivolto al graphic novel diventa quello delle librerie o delle fumetterie 
specializzate. Il fumetto si è evoluto mantenendo in sé i tratti distintivi di cui era 
costituito agli esordi; le vignette, i balloons, il testo, le relazioni tra testo e 
vignetta, il continuum tra le varie vignette, i disegni contenuti in quadri, 
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rivendicando però alla fine degli anni ’80 un diverso approccio creativo e 
editoriale. La spinta arriva dal crescente bisogno di artisti come Spiegelman, 
Miller,  Eisner e Alan Moore, di creare fumetti non lontani dall’idea del romanzo 
per immagini. I lavori di Gipi possono essere definiti graphic novel perché hanno 
in sé comunanze grafiche e stilistiche nell’idea della narrazione per immagini. I 
punti su cui possiamo basare la veridicità di queste osservazioni sono le storie di 
Gipi che hanno un respiro da racconto impegnato e complesso. La narrazione ha 
un andamento dettato da una sequenza di immagini disegnate che sono sviluppate 
dall’autore in base alla trama della storia e alle parole ad esse collegate. La 
suggestività e la bravura di Gipi sta nel rievocare con il disegno immagini di 
luoghi o metafore di vita che si ripropongono al lettore attraverso la sua 
immaginazione. L’autore inserisce nel racconto determinati simboli che rendono 
chiaro il messaggio veicolato: la parola si fonde con le immagini che diventano 
uno spaccato sociologico vissuto in prima persona da Gipi, e da queste immagini 
egli riesce a trasmettere un messaggio che per il suo essere risoluto arriva al 
ricevente toccandone l’animo. «Lo segna come lo può segnare un’esperienza della 
propria vita».
41
 Essendo le esperienze di vita la base di questi romanzi a fumetti, 
le ambientazioni sono vicine alla realtà, come lo sono le persone che vengono 
trasformate dagli ambienti sociali e dagli avvenimenti. L’ispirazione di fumettisti 
come Gipi sembra venire dalla propria realtà di tutti i giorni, dall’osservare 
l’umanità e dai ricordi personali che possono fungere da spunto per modificare gli 
avvenimenti nella storia o per riportarli come realmente sono avvenuti. Il graphic 
novel è una costruzione di mondi non ordinari ed è vissuto dai lettori e dai 
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fumettisti come uno dei più vitali e interessanti mezzi di comunicazione. Le opere 
di Gipi come Esterno Notte, Hanno ritrovato la macchina, Gli innocenti, Appunti 
per una storia di guerra, parlano di argomenti profondi storici e sociologici. 
«fumetto autoriflessivo […] che è spesso amaro e crudele […]».42 
 
2.3 I Fumetti dell’autore e la tecnica:  
 
Esterno Notte 
In questo capitolo tratterò della produzione fumettistica di Gipi. Esaminerò ogni 
graphic novel disegnato e raccontato per capire come il lavoro dell’artista si sia 
modificato negli anni sia dal punto di vista del disegno, della sceneggiatura e nella 
scelta dei soggetti protagonisti. Il primo graphic novel che esaminerò in ordine 
cronologico di realizzazione delle opere è Esterno Notte. La spinta per iniziare a 
disegnare le tavole ancora una volta deriva dall’esterno come detto in precedenza. 
L’undici settembre del 2001, Gipi assiste da lontano a «un evento enorme e mi 
spaventò perché pensai che dall’indomani il mondo sarebbe stato un po’ peggiore 
del giorno prima».
43
 Il graphic novel Esterno Notte è una raccolta di più storie:  
La storia di Faccia, Via degli Oleandri, Le facce nell’acqua, Macchina sotto la 
pioggia, Le cinque curve, Muttererde.  
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La storia di Faccia 
La storia di Faccia è il titolo del primo racconto per immagini contenuto in Esterno Notte. In 
questa storia il protagonista è Faccia, questo nome deriva dall’aspetto del suo volto deformato; si 
racconta di come abbia salvato la vita ai suoi amici a cui una guardia giurata aveva puntato contro 
una pistola e come si è evoluta la sua vita tra carcere e periferia. 
 
Esterno Notte si apre con la storia di Faccia e con una grande tavola raffigurante 
una strada in prospettiva. L’orizzonte è posto all’altezza degli occhi 
dell’osservatore dove vanno i punti di fuga. «Nel fumetto la prospettiva usata è 
quella intuitiva, cioè immaginata».
44
 Si può dedurre facilmente dalle varie 
interviste a Gipi e dalla lettura dell’introduzione di Esterno Notte, che queste sono 
strade conosciute e percorse dallo stesso. Un «riuso analogico […] legato 
all’inserimento di un’immagine in un’opera che abbia analogia con quella da cui 
la stessa immagine proviene».
45
 La tecnica usata in questo caso per disegnare è 
quella a olio con l’uso di supporti rigidi e di preparazioni particolari. Questa 
tecnica gli permette di ottenere buoni effetti di luce in tempi molto rapidi. I 
pastelli a olio sono uno strumento di grande potenza espressiva, perché l’effetto di 
sgranatura è intenso ed emotivo. «I pastelli a olio si mescolano tra loro 
faticosamente, più che mescolarsi sembrano “sporcarsi” tra loro [...]. In questo 
modo si ottengono delle campiture […] che acquistano uno spessore materico con 
le sbavature che le circondano».
46
 Gipi usa dei pennelli rigidi per applicare il 
colore a olio e gesso che poi è possibile scavare con ferretti o carta vetro; questi 
strumenti di lavoro creano degli effetti molto appariscenti e permettono al colore 
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di seccarsi velocemente. Le figure umane vengono apposte dopo il disegno e il 
colore, usando una sorta di carta semitrasparente. Nell’intervista di Alberto 
Casiraghi, Gipi ricorda come il disegno della prima vignetta della storia di Faccia 
sia nato dal ricordo di una strada che portava sulle colline vicino Pisa, viste 
tornando a casa in auto dopo un temporale. Dopo aver disegnato aggiunge un 
breve testo, in spazi che sembrano come ritagliati dal colore, non i consueti 
balloons ma dei quadratini o rettangoli con la loro regolarità che non 
compromettono la visione e il piacere delle immagini. «In aggiunta alla loro 
funzione primaria di cornice, i bordi della vignetta possono essere impiegati come 
parte del linguaggio non verbale. Per esempio le vignette rettangolari con i bordi 
diritti, a meno che la parte verbale non contraddica questo fatto, implicano di 
solito che le azioni contenute all’interno si svolgano nel presente».47 Il testo 
recita: «Come brilla l’aria oggi. Brilla tanto da far dimenticare tutto».48 Nella 
vignetta sottostante (fig. 4), viene disegnata una delle due torri gemelle che si 
spezza. Vediamo il fumo, prima nero e denso che va diradandosi se «si lavora 
come coi pastelli su fondi di carta […] la tecnica è […] simile all’acquarello, se si 
tratta di colore in tavolette. […] Gli effetti migliori si ottengono usando carta 
montata su cartone lasciando trasparire il bianco come si fa con l’acquarello».49 
Vediamo inoltre una minuscola figura, quasi (fosse) una macchia di colore 
raffigurante un uomo che si getta nel vuoto dalla torri. Gipi comincia a disegnare 
questa storia a causa del senso di inquietudine che lo colpisce dopo la caduta delle 
torri gemelle, allo stesso modo nel ’94, dopo la vincita delle elezioni da parte di 
Forza Italia. Il disegno diventa quasi una soluzione a tanta inquietudine, utilizzato 
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per capire le proprie emozioni derivate da fatti esterni che modificano la 
prospettiva del mondo in cui vive. Nonostante il timore dell’evento tragico, è 
evidente che la bellezza delle cose, come della strada che si prospetta infinita nella 
prima tavola con l’aria brillante, continuino a colpire gli occhi di Gipi che osserva 
il bello percepito intorno a lui. Il suo è un tentativo di rendere percepibile la forza 
del mondo visibile che è ciò che è capace di vedere e di essere visto; «ciò che è 
visione in potenza, che è virtuale: in altre parole una possibilità e una virtus, una 
forza».
50
  
Nella seconda pagina della storia, si interrompe l’eterea visione del mondo 
circostante, spezzata da una vignetta in bianco e nero. Il volto del protagonista 
mostra un’espressione di forza e minaccia uscendo dai confini della vignetta. 
«Quando mi misi a disegnare la seconda pagina sentii una voce in testa, come 
succede ai matti. La voce era di un mio conoscente che si chiamava Cecco, troppo 
cattivo per essermi amico, che mi diceva: “Ma che cazzo fai? Ma di che parli? 
Parli dell’attacco alle torri gemelle? Ma che ne sai?».51 Questa voce fa capire a 
Gipi che non ha il diritto di parlare di un avvenimento a cui lui non è stato 
presente, di cui non ha sentito “odori” e “suoni”. Ha vissuto solo l’esperienza 
televisiva, la partecipazione all’evento non era sufficiente per poterne ricavare una 
storia. Questa reazione diventa un manifesto di lavoro: lavorare solo sulle cose 
che si conoscono. Le voci che lo portano a cambiare soggetto della storia sono 
quelle dei suoi amici di un tempo, con i quali ha condiviso molti anni della sua 
vita in strada. Nella (fig. 5) Gipi inizia un dialogo con Faccia, che gli chiede di 
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non farlo “svanire”, di non sforzarsi a fare “l’artistoide”, ma di parlare di lui (fig. 
6).  
Le irruzioni di Faccia sono disegnate a penna su carta; senza l’uso di colori. Le 
linee dell’immagine sono modulate, ovvero ingrossate e assottigliate in alcune sue 
parti. 
 
Insomma, bastano le sole linee dell’immagine a dirci molto di più sulla situazione. La linea 
modulata è molto più informativa e più informativa non significa che ci fornisce più dati. 
Le informazioni che fornisce un’immagine sono infatti vissute anche a livello di emozioni, 
di coinvolgimento. Un’immagine può essere informativa nel senso che ci fornisce una 
maggiore possibilità di coinvolgimento, nel senso che ci getta nella situazione con 
maggiore intensità.
52
 
 
I ricordi personali delle giornate passate con gli amici sono invece composti da 
campiture di colore a olio grigio di payne con giochi di luce ottenute graffiando il 
colore per schiarirlo fino ad arrivare al bianco come fosse una luce intensa. Faccia 
intima Gipi di non fare il poeta e di raccontare del suo aspetto (Faccia era 
denominato così, racconta Gipi nell’intervista a Fumettology, perché era 
deforme), del suo quartiere e del modo in cui è morto. Il sapere da parte del lettore 
come andrà a concludersi la storia di Faccia è una proposta di familiarità da parte 
dell’autore. Faccia gioca con Gipi che lo lascia parlare come se non fosse più lui 
l’autore delle pagine a venire ma fosse completamente subordinato alle necessità e 
dalle richieste del personaggio. Gipi si assenta, fa parlare Faccia e i ricordi di 
quegli anni, semplicemente arrendendosi dichiarando “va bene racconterò di te, di 
Faccia e di noi.” L’autore racconta in modo poetico di quando Faccia picchiò la 
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guardia giurata - altro protagonista della storia -, il graphic novel è quindi ispirato 
a vicende reali e a personaggi realmente esistiti. Un ipotetico pubblico è sempre 
coinvolto dalle esperienze personali di un individuo con il quale può identificarsi: 
«nell’animo del lettore si produce qualcosa di molto personale nel condividere i 
sentimenti di un personaggio. E ha senso parlare di “condivisione”, perché quei 
sentimenti sono comprensibili al lettore».
53
 Gipi comincia a collegare i suoi 
ricordi visivi e ne ricava splendide tavole. Il risultato sono due narrazioni 
parallele, il racconto di Gipi e quello di Faccia.  
Ne La storia di Faccia racconto per immagini che apre il graphic novel Esterno 
Notte, il disegno diviene una risposta per capire le emozioni dell’autore provate 
durante l’adolescenza vissuta in strada insieme agli amici. Per parlare del ricordo 
di quegli anni Gipi fa parlare il personaggio Faccia che compare nelle tavole 
disegnato a penna su carta. Le vicende raccontate appartengono alla realtà così 
come i personaggi. Il risultato sono due racconti che procedono di pari passo: la 
vita di adolescenti vissuta in periferia e la storia di Faccia. 
 
Via degli Oleandri 
Via degli Oleandri è una via di Tirrenia, cittadina sul lungomare pisano in cui era situata la casa al 
mare di Gipi bambino. Nel racconto Gipi parte dai ricordi personali per descrive l’interno e 
l’esterno della casa e le giornate spensierate passate al mare o a giocare nel giardino della casa. 
Fino al giorno in cui qualcuno tolse la zanzariera dalla finestra del bagno per poter entrare in casa.  
 
La seconda storia in Esterno Notte è Via degli Oleandri. Gipi ricorda di una sera 
d’estate quando un uomo entrò dalla finestra del bagno della casa al mare per fare 
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del male alla sorella. La storia non racconta l’episodio, ma il giorno prima; quasi a 
voler salvare ricordi piacevoli di quelle estati passate al mare. Gipi sceglie una 
narrazione senza sentimento e forse per questo colpisce ancora di più: una 
narrazione fredda, glaciale, come il rumore del cucchiaino che cade dal tavolo 
nell’ultima pagina del racconto. La descrizione dell’accaduto, decisa prima di 
disegnare la storia da Gipi è improntata sul non esprimere giudizi o sensazioni: 
vengono descritti con minuzia e freddezza i luoghi e le atmosfere di quei giorni, 
solo così vengono riportati alla mente ricordi e sensazioni sopite. Scopre durante 
la fase del disegno di ricordare l’ambiente della casa, nitidamente, anche dopo 
anni dall’accaduto: l’esterno della casa, il giardino, il salotto con la luce in 
penombra che filtra dalle persiane che disegna figure luminose sul viso di un Gipi 
bambino sono immagini nella mente dell’autore rimaste indelebili. La tecnica 
della storia è sostanzialmente quella della Storia di Faccia, i colori scelti sono gli 
stessi così come l’uso di trattarli nei loro chiaro scuri. Il chiaro scuro è un sistema 
di ombreggiatura del disegno che evidenzia ombre e volumi; notiamo, a differenza 
della storia precedente, un uso di immagini umane disegnate su carta trasparente 
che sovrastano con grandezza innaturale l’ambiente cittadino.  
 
Questa scelta dà al disegno un aspetto molto duro, perché accosta paesaggi e ambientazioni 
curate (almeno secondo il mio giudizio) a figure umane che sembrano ritagliate, fuori 
posto. Spesso i personaggi hanno diverse facce, con diverse espressioni, sovrapposte una 
sull’altra. La trasparenza della carta fa sì che anche i disegni sottostanti restino percepibili e 
spesso conferiscono alle espressioni un certo movimento, una indefinibilità che mi piace 
tanto.
54
   
                                                          
54
 Gipi, Esterno Notte, cit., p. 4. 
43 
 
Il tutto appare come sovrapposizioni di ricordi e di immagini in dissolvenza. Una 
costante come anche accade nella storia precedente è quella di scavare nel colore 
per ricavarne parole, come onomatopee per ricordare suoni, oppure parole usate 
per rafforzare un concetto e ripeterlo. Nel lettore questo effetto di riscrivere parole 
nel colore fa si che esso debba riportare l’attenzione in un determinato punto di 
una vignetta che può non coincidere con il punto focale. «La vignetta ha […] un 
“punto focale” dove l’occhio del lettore cade subito, prima di muoversi per 
assorbire il resto della scena».
55
 È l’autore a decidere dove il lettore si dovrà 
soffermare dopo aver guardato la vignetta superficialmente, dove il suo occhio 
dovrà ricadere e soffermarsi. Per fare ciò il lettore deve fare uno sforzo di 
concentrazione, soprattutto perché le parole di accompagnamento alle immagini 
sono tutte scritte a mano da Gipi con la propria calligrafia. In Via degli oleandri 
(fig. 7) è curioso notare nella seconda vignetta un’inquadratura inusuale per il 
fumetto, non è informativa, è fotografica e cinematografica, di un particolare che 
potrebbe anche non essere necessario al fine della storia. È il ricordo di 
un’esperienza registrata nella mente di Gipi. Risulta piacevole e particolare 
ricostruire grazie a queste inquadrature momenti di vita quotidiana e prospettive 
ampie sullo sfondo di città che appartengono ai ricordi di Gipi che possono 
scatenare ricordi in ognuno di noi. Nell’ultima pagina Gipi continua a descrivere 
la casa ed infine la finestra da dove è entrato l’uomo nero con sul petto la scritta 
“who I’m” -domanda retorica dell’autore- (fig. 8). Attraverso l’uso di parole 
sempre scavate nel colore, viene rafforzato ciò che è mostrato con le immagini. 
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In questo racconto per immagini iniziano a delinearsi delle particolari scelte 
stilistiche dell’autore che ritroveremo d’ora in avanti nelle altre storie di Esterno 
Notte. Gipi descrive i fatti della storia tramite l’uso di immagini disegnate 
partendo da propri ricordi personali. Tecnicamente nel fumetto alcuni disegni 
vengono sovrapposti grazie all’uso della carta velina, come fossero immagini in 
dissolvenza. Il colore viene scavato per ricavarne parole che hanno lo scopo di far 
soffermare il lettore e di rafforzare e ripetere un concetto importante. Alcuni 
disegni inoltre ricordano inquadrature cinematografiche non strettamente 
necessarie allo svolgimento del racconto ma atte a mostrare spaccati di reale che 
rafforzano la vicinanza tra personaggio e lettore. 
 
Le facce nell’acqua 
In questo racconto tre personaggi fuggono da una guerra scoppiata in una città verso una baracca 
in un lago; tra loro c’è l’unica protagonista femminile che fugge sia dalla guerra che dai suoi 
protettori che la stanno cercando. Il titolo della storia deriva dalla scoperta fatta da uno dei due 
protagonisti quando vede nell’acqua del lago dei volti di persone rimaste uccise per colpa della 
guerra.  
La storia Le facce nell’acqua nasce come un soggetto per un lungometraggio, 
come spiegato da Gipi nell’introduzione all’edizione di Esterno Notte del 2003; 
l’autore racconta come l’ambientazione della storia in un lago e in una baracca da 
pesca nasca da un’idea venutagli durante delle passeggiate dove ha potuto 
prendere ispirazione dalla natura circostante, come un impressionista. Gli 
impressionisti «parlavano della vita di tutti i giorni; mettevano in scena un mondo 
differente […] e quel mondo […] era comprensibile […] una volta superato lo 
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shock di scoprire che persino la strada dietro casa era degna di celebrazione 
pittorica (a patto che la si sapesse vedere, ovviamente)».
56
 
Il lavoro per il lungometraggio Le facce nell’acqua, trasformato poi in fumetto, si 
svolse con numerosi disegni dal vero, e idee su costumi, luci disegni e personaggi. 
La storia è composta da molti dialoghi sia in forma di balloons (i personaggi 
dialogano fra loro), sia nei testi che prendono una parte importante della pagina 
dove a raccontare è il protagonista della storia che non ha nome. «Babbo e 
mamma sono volati con l’aria della bomba»57 racconta il protagonista nelle prime 
righe che aprono il racconto. La storia apre in medias res. Non sappiamo dove 
siamo, vediamo solo una nube di fumo che secondo le frasi scritte sotto il primo 
quadro dovrebbero essere state causate dall’esplosione di una bomba. 
L’ambientazione della storia è cupa, tetra e misteriosa, i personaggi cercano riparo 
in questa baracca per salvarsi dalle atrocità della vita. Specialmente l’unica 
ragazza della storia che scappa dal lenone che la cerca. Le figure femminili nelle 
storie di Gipi sono abbastanza rare: «Ho sempre paura di non riuscire a trattare i 
personaggi femminili. […] Ora sto imparando a disegnare le donne “male” come 
disegno gli uomini. Senza prestare nessuna attenzione in più alle bocche o alle 
forme del corpo. Ci sono voluti anni ma sono contento».
58
 
Le tecniche usate per disegnare le pagine (olio su cartone) mantengono lo stesso 
stile delle storie precedenti, sarà così fino all’ultima storia. Gipi ricerca 
l’attenzione del lettore e lo fa tramite quello che sembra un pezzo di carta 
incollato nella vignetta (fig. 9) dove vediamo i due amici andare in barca. 
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All’estremità della vignetta delle parole non leggibili che sembrano appartenere 
alla sovrapposizione di un piccolo foglio sul foglio più grande che è quello della 
tavola divisa in vignette. Particolarmente espressivi in Le facce nell’acqua sono i 
volti della donna slava e del lenone che incarna l’eroe negativo. L’immagine del 
lenone, dal corpo muscoloso e il volto rude, è stereotipata, ha cioè delle 
caratteristiche fisiche comunemente riconosciute e spesso associate ad un 
determinato ambiente sociale. Riconosciamo in lui una persona pericolosa tramite 
la sua configurazione facciale minacciosa, accentuata dalla forma delle 
sopracciglia.  
Di contro alle prime due storie, La storia di Faccia e in Via degli Oleandri, le 
tavole sono suddivise in più vignette e la presenza dei campi lunghi è minore. 
Forse essendo di fronte a una storia nata in principio come cortometraggio e poi 
ripresa per realizzare un graphic novel, l’impostazione iniziale influenza di più lo 
svolgimento del racconto, che appare più articolato e meno personale, soprattutto 
per la presenza del soprannaturale che entra nella storia tramite le “facce” che 
emergono dall’acqua.  
Prima di apparire come fumetto nelle tavole di Esterno Notte il racconto Le facce 
nell’acqua era nato come soggetto per un lungometraggio, come si vede da una 
nutrita presenza di dialoghi e dalle due trame che si intersecano fra loro: quella dei 
tre personaggi che fuggono dalla guerra e quella dei due lenoni che cercano 
l’unica ragazza tra i protagonisti. Inoltre i numerosi disegni dal vero, lo studio su 
costumi, luci e personaggi rendono il fumetto una storia complessa in cui si 
intrecciano disegno e testo. 
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Macchina sotto la pioggia 
In questo racconto per immagini due personaggi a bordo di una macchina dialogano fra loro. Uno 
dei due racconta all’altro di un film visto in televisione la sera prima da cui è rimasto 
profondamente colpito. Il film, spiega il personaggio, teorizza che gli uomini sono attori di una 
storia scritta da altri. Nel frattempo di fronte a loro un’altra macchina, con a bordo tre individui, 
attende che uno dei due personaggi scenda per poter effettuare uno scambio.  
 
Macchina sotto la pioggia è il racconto successivo in ordine cronologico; la storia 
si sviluppa in sette tavole. Come spesso accade nei racconti di Gipi, nella prima 
vignetta ci troviamo di fronte ad una periferia disegnata in un campo lungo, dove 
una voce fuori campo afferma: «Ieri notte su rete 4 ho visto un film con una teoria 
forte.»
59
 Senza capire da dove derivi questa voce, essa viene comunque immessa 
in un consueto balloon. Gipi scrive nella prefazione ad Esterno Notte del 2003 
come abbia “giocato” in questa storia.  
 
Tecnicamente è una risposta a “Muttererde”. Pochissima sperimentazione, un minimo di 
cura nel disegno. Nessun testo narrante. Molto dialogo. L’esperimento, in questo lavoro 
(perché almeno un esperimento c’è sempre) è stato quello di tenere due piani di racconto. 
La conclusione è un ragionamento minimo sull’esistenza, sul destino e sull’esistenza di 
Dio. Uno scherzo.
60
 
 
Nella seconda vignetta della prima pagina vediamo una finestra da dove 
fuoriescono dei balloons rettangolari, gli unici nella storia (fig. 10): la forma 
diversa è per riferire che queste frasi, virgolettate e scritte con una grafia diversa 
dagli altri balloons, provengono da una televisione. Gipi considera il suo disegno 
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non curato, ma può essere smentito notando gli interni delle macchine che sono 
descritti con minuzia e attenzione. Nella storia è presente un’unica vignetta in 
bianco e nero (fig. 11), questo bianco e nero ha una valenza psicologica. Il 
personaggio disegnato nella vignetta in bianco e nero, è come se per un momento 
si astraesse e parlasse da solo capace di predire il futuro e sapere cosa succederà 
poco dopo. È una vignetta che è letta in pochi secondi ma dura minuti. «La 
quantità di tempo trascorso non viene espressa dalla vignetta di per sé […] è la 
collocazione delle immagini all’interno delle vignette che agisce da catalizzatore. 
L’enunciato è il risultato della fusione di simboli, immagini e fumetti».61 
Il taglio della storia è molto ironico rispetto alle precedenti, strappando anche 
qualche sorriso al lettore. Il ragazzo che abbaia (fig. 12), l’idea di firmare una 
marca di una maglia con la parola “maglia” (fig. 13) e la fine della storia. Il gioco 
e la sospensione di incredulità del lettore per un attimo vacilla. È l’autore che ci 
ricorda che il gioco è irreale. La realtà nel fumetto non esiste, o almeno esiste 
finché qualcuno non scrive la parola fine.  
Gipi in Macchina sotto la pioggia ironicamente usa i suoi personaggi che fa 
dialogare molto, per raccontare di quanto l’esistenza dell’uomo e il suo destino sia 
tutto frutto di uno scherzo. Per introdurre questi concetti sfrutta i personaggi della 
storia fino a quando non scrive la parola fine nell’ultima vignetta. 
 
Le cinque curve 
Il titolo della storia prende il nome dai tornanti che bisogna percorrere per arrivare a valle verso la 
città. Queste curve sono predilette dai motociclisti che si sfidano in pericolose gare cronometrate. I 
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giovani ragazzi osservano queste gare e ne ripetono le gesta con moto di minor potenza e 
attrezzature non adatte, fino a quando qualcuno non si fa del male. 
 
Le cinque curve è la penultima storia di Esterno Notte: vediamo delle somiglianze 
tecniche con Muttererde nell’uso dei testi che si trovano fuori dalle vignette e 
occupano uno spazio della pagina: i testi contengono spiegazioni del racconto, al 
lettore viene lasciata la decisione di leggerli, prima o dopo aver osservato le 
immagini delle tavole. Particolari sono i giochi di luce, come il buio dopo che il 
bambino spegne la luce, intimato da un balloon minaccioso dalle spesse parole 
nere che fuoriescono dalla bocca di un genitore. La seconda tavola della storia, è 
composta da una singola vignetta (fig. 14), più che vignetta dovrebbe essere 
definita quadro: un quadro naturalistico, una veduta di una pianura con un centro 
abitato. Scavati nel colore vediamo i numeri dall’uno al cinque, che ricordano al 
lettore delle cinque curve da percorrere per arrivare alla città. Anche questa storia 
nasce dalla reazione ad un evento reale. 
 
Ho scritto questa breve storia perché ero arrabbiato. Un gruppo di motociclisti aveva scelto 
le curve che stanno vicino al mio paese come pista per le loro corse. Erano molto pericolosi 
ed erano contagiosi. I ragazzini con i motorini prendevano a imitarli. Si schiantavano nelle 
curve. Ci sono varie lapidi con i fiori secchi, sui tornanti. Ma pare che da queste parti solo 
io sia terrorizzato dalla morte. “Le cinque curve” parla di queste corse e di questi ragazzi, e 
soprattutto della natura che avvolge il paesaggio tutto intorno.
62
 
 
I colori anche qui rimangono gli stessi di tutte le storie di Esterno Notte. Domina 
il grigio, che con le sue variazioni di colore viene scavato fino all’osso per far 
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apparire zone di luce. Interessante, inoltre, è notare che oltre al primo balloon gli 
altri personaggi si esprimono senza che le loro parole siano confinate. Gli 
avvenimenti della storia sono raccontati da testi molto simili a quelli dell’ultima 
storia: Muttererde. 
Ne Le cinque curve Gipi sente l’esigenza di raccontare degli eventi realmente 
accaduti nella sua cittadina inserendo al suo interno delle grandi vedute 
naturalistiche contenute nelle splash page. Molti degli avvenimenti della storia 
sono raccontati dai testi e dalle parole scavate nel colore e non dai balloons. 
 
Muttererde 
La storia è ambientata su una petroliera tedesca. Il capitano è convinto che a bordo possano essersi 
imbarcati dei clandestini. La ciurma è costretta a costo della vita a cercare e trovare questi 
clandestini imbarcati illegalmente. Ad aiutare la ricerca dei clandestini interviene una squadra 
speciale di uomini che decreterà la fine per se stessa e per le persone a bordo. 
 
L’ultima storia di Esterno Notte è intitolata Muttererde, che tradotto dal tedesco 
significa “madre terra”. Il famoso fumettista Igort (Igor Tuveri), dopo aver letto le 
tavole, chiede a Gipi se questa fosse la sua prima storia di fiction. Gipi solo allora 
si accorge che Igort aveva ragione. Muttererde è la prima storia di Gipi che non ha 
un aggancio con un fatto realmente accaduto: l’ambientazione è l’oceano atlantico 
in tempesta, mostratoci nel disegno che occupa l’intera pagina della storia. Il mare 
è burrascoso con le onde che si infrangono fra loro, rese in movimento dal colore 
e dalla consistenza che Gipi riesce a dare usando il colore. Un fumo nero sembra 
provenire dalla petroliera, annuncio di sciagura (è scritto che qualcuno si farà 
male (fig. 15). Nella storia alcuni testi, come quello che vediamo nella (fig.16), 
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sono datati, come se fossimo alla presenza di un diario di bordo di uno dei 
personaggi. Lo spazio di scena della storia è una petroliera tedesca e tramite il 
diario viene raccontata una vicenda che affronta temi complessi come quello dei 
clandestini. Per quanto riguarda la forma grafica le scene vengono disegnate le 
une accanto alle altre, senza dialogo, affidandosi esclusivamente al testo in un 
unico spazio fisso. In un testo diverso dagli altri (fig. 17) la scrittura è apportata su 
un foglio a righe: questa appare disordinata, il lettore deve di nuovo mettere tutta 
la propria attenzione nel decodificarla e comprendere il significato di questa 
piccola “paginetta” in un mare in tempesta. Racconta Gipi: «L’effetto finale è un 
ritorno di lettura: si legge il testo, si guardano i disegni, spesso si rilegge il testo 
per scoprire le analogie e le differenze […] si innesca un gioco di rimandi tra 
disegno e racconto che ho trovato interessante».
63
 
Per quanto riguarda le comunanze con le altre storie del graphic novel, anche qui 
sono presenti molte immagini sovrapposte tramite l’uso della velina, utilizzata 
soprattutto per momenti più intimi. I colori sono più cupi e decisi nella 
rappresentazione dell’esterno della nave e del mare in tempesta; sottocoperta la 
luce cambia come se a colpire le immagini fosse la luce artificiale. Muttererde 
racconta dell’umanità tutta con un equilibrio tra romanticismo, realismo e 
cinismo. In questa storia Gipi cerca di trasmettere questo concetto: «la sensazione 
che il mondo e gli uomini siano fatti di due sostanze differenti».
64
 
Muttererde è la prima storia di Gipi che non ha un aggancio con la realtà, siamo di 
fronte a una storia di fiction. Prevalgono nelle tavole testi scritti come se fossero 
pagine di un diario di uno dei personaggi a bordo della petroliera. Viene usata la 
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velina anche in questo graphic novel soprattutto nei momenti più intensi della 
storia e il colore grigio di payne è usato in tutte le tavole.  
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Appunti per una storia di guerra 
In questo graphic novel tre ragazzi di nome Christian, Giuliano e Stefano (il killerino) si ritrovano 
sopraffatti dalla guerra a cercare di sopravvivere. Durante la ricerca di cibo e di un posto dove 
vivere conoscono dei miliziani di cui il capo è Felix. Quest’ultimo li manda in città a sbrigare degli 
affari per suo conto. I tre ragazzi si trovano quindi a dover uccidere per conto di Felix. La guerra 
intanto continua e Felix decide che è arrivato il momento per i tre ragazzi di andare in guerra e di 
arruolarsi con i miliziani. Christian e Stefano si arruolano, Giuliano invece scappa per ritornare 
dalla sua famiglia. 
 
Appunti per una storia di guerra riprende idealmente per Gipi il periodo in cui i 
primi soldati italiani partirono per l’Iraq ma nella storia questo non è raccontato. 
L’idea principale era di parlare dell’aspetto della guerra basandolo su vissuti 
personali. Dopo aver riscosso un buon consenso con Esterno Notte, vincendo 
anche il premio per il miglior disegno al Comicon di Napoli, l’intento è di 
continuare con la stessa tecnica a olio, ma questo non gli risulta facile e 
immediato. «Fu strano perché in quel momento capii una cosa di cui ora sono 
abbastanza sicuro: ogni storia ha in sé la propria tecnica».
65
 Abbandonato l’olio 
Gipi riprende l’acquarello e una penna molto sottile per disegnare il nuovo 
graphic novel.  
 
Feci un disegno in una piccola vignetta in alto a sinistra in una tavola, un paesaggio e un 
personaggio, proprio per provare gli strumenti che avevo in mano. Di fianco scrissi un testo 
per vedere come veniva la scrittura con quella penna sulla carta che stavo adoperando; alla 
sera disegnai un primo piano con una frase sotto così arrivai in fondo alla prima tavola di 
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Appunti per una storia di guerra, senza avere in mente nulla, solo per provare com’erano 
questi materiali messi assieme e se li sapevo usare.
66
  
 
Dopo la sperimentazione delle tecniche e del materiale, l’artista è spinto 
dall’improvvisazione continua fino a quando si ferma per cercare di capire dove la 
sua storia vuole arrivare. Una volta capito la storia prende forma e continua senza 
interruzioni fino alla conclusione. Appunti per una storia di guerra, prima della 
stesura delle tavole viene scritta in forma di sceneggiatura cinematografica con 
l’aiuto del software Final Draft che scrive i dialoghi, le azioni, le descrizioni degli 
ambienti, come si fa per una sceneggiatura cinematografica. Nella scrittura della 
sceneggiatura (di Appunti per una storia di guerra) non si usa una scrittura 
dettagliata. I brevi appunti scritti sotto forma di sceneggiatura servono a non 
dimenticare le intenzioni avute per quella determinata tavola, in quel momento. Le 
indicazioni sono per lo più di luogo, di azione, dei personaggi presenti e dei loro 
dialoghi. Viene quindi scritta tutta la storia per poi poterla rileggere all’occorrenza 
e poi conseguentemente limarla, «fino a renderla all’osso perché detesto le storie 
con i dialoghi troppo lunghi o con i balloons troppo pieni di testo. In un balloon 
per esempio posso arrivare al massimo a due periodi puntati, […] tre non li potrei 
mai scrivere. […] Per me deve esserci ritmo, un rapporto continuo tra velocità di 
lettura del disegno e velocità del testo».
67
  
Gipi procede nel disegno delle tavole, inizialmente utilizzando la matita per 
disegnare le scene più complesse con un segno semplice senza l’utilizzo di 
chiaroscuri; in seguito apporta il colore direttamente sul foglio (senza l’utilizzo 
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del tavolo luminoso). Il colore utilizzato per la storia è un grigio di payne, rifinito, 
da asciutto, con un tratto nero. «Voglio avere un tratto scarno e facendo prima 
delle macchie di colore mi accorgo che molte forme sono già definite e quindi non 
ho bisogno di andarle a sottolineare troppo».
68
 Nei fumetti è importante che la 
riconoscibilità dell’oggetto disegnato sia immediata. «Generalmente, il fumetto 
deve rendere l’idea con il minor numero possibile di tratti, deve cioè graficizzarsi, 
sintetizzarsi. La linea è […] l’elemento cruciale: poche linee devono 
rappresentare, nel fumetto, quello che nell’illustrazione è descritto da molti tratti e 
colori».
69
 
Nella prima pagina (del graphic novel) vediamo l’immagine della vallata molto 
simile a quella della storia Le cinque curve. Per il programma Fumettology, Gipi 
racconta di aver immaginato un bombardamento a San Giuliano Terme (Pisa): 
pensa per Appunti per una storia di guerra a cosa sarebbe potuto succedere a tre 
ragazzini invasi dalla guerra. Rappresenta la guerra ripensando a se, ai suoi amici, 
in una situazione simile e a cosa sarebbe potuto accadere ad ognuno di loro. Nasce 
un racconto estremamente personale di sensazioni vissute da giovane con gli 
amici. Giuliano, l’alter ego di Gipi nel graphic novel, cerca in tutti modi di 
compiacere e di imitare i suoi amici, per non sentirsi diverso. È una storia che dà 
la sensazione di quanto possa essere subdola e sporca la guerra e di come possa 
modificare la tua personalità e quella di chi ti è vicino. Con il passaggio da 
Esterno Notte ad Appunti per una storia di guerra viene abbandonata l’idea 
dell’immagine per se. Le tavole sono composte da vignette che hanno un ritmo 
veloce di lettura tra i numerosi balloons. Non ci sono grandi tavole a campo lungo 
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su cui soffermarci, il racconto in Appunti per una storia di guerra diventa un 
accostamento ben dosato e riuscito tra disegno e parole. Gipi nell’intervista per il 
programma Fumettology ricorda ai suoi lettori che è felice, se i disegni e la 
scrittura si pongono allo stesso livello: prova piacere nel ritmo della storia non nel 
disegno singolo. Ancora una volta come lo definisce Riccardo Mannelli: «Gipi è e 
rimane un formidabile paesaggista evocando con colore e acquarello vuoti e spazi 
in una piccola tavola». Ne sono un esempio le vignette dove le luci brillano nella 
città buia e bagnata dalla pioggia e la sconfinata periferia con i suoi palazzoni, le 
ciminiere, i ponti, le bettole di periferia. «Narrativamente, si tratta di un’allusione 
al fatto che l’evento raffigurato nella vignetta di sfondo deve essere considerato 
anche il quadro concettuale in cui inserire gli eventi raffigurati nelle vignette in 
primo piano».
70
 Diventano fondamentali al racconto anche le ambientazioni dando 
un senso di realismo alla realtà della vignetta. Il lettore è portato a guardare queste 
ambientazioni cittadine e a sentirsi chiamato in causa e quindi coinvolto.  
L’attenzione rimane viva e Gipi riesce nell’intento di coinvolgere il lettore fino 
all’ultima pagina. «La cosa buffa è che molti mi hanno scritto dicendo: «Cavolo, 
quello scorcio lo conosco!» Ma quello scorcio in realtà non esiste. E qui sta il 
bello, perché quando lavori su un’impressione alla fine usi una lingua che è più 
comprensibile. Perché quel luogo che avrai disegnato sarà più vero di uno 
realmente esistente, più aperto all’interpretazione e quindi appartenente a più 
persone».
71
 Questi disegni che rassomigliano a fotografie, rinviano a immagini 
che non sono solo realtà esteriori, ma anche interiori. Il luogo freddo, un ex hotel 
abbandonato, dove i ragazzi di Appunti per una storia di guerra andranno a 
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passare una delle tanti notti, è un luogo inospitale, spettrale, che riconduce 
all’oscurità della morte nei periodi di guerra, alla periferia abbandonata e alla loro 
vita scapestrata da cui si vuole soltanto fuggire. 
In Appunti per una storia di guerra Gipi parla della guerra basandola su vissuti 
personali, rappresenta quindi uno scenario di guerra pensando a cosa sarebbe 
potuto succedere a lui e ai suoi amici in quel contesto. Le tavole del graphic novel 
sono intessute di numerosi balloons in un accostamento dosato tra disegno e testo. 
La prima stesura della storia viene scritta in forma di sceneggiatura con l’aiuto del 
software Final Draft. Gipi procede partendo da delle idee per i dialoghi, le azioni 
dei personaggi e degli ambienti. Per quanto riguarda il disegno utilizza prima la 
matita e in seguito apporta il colore direttamente sul foglio. 
 
Gli innocenti  
Un uomo, si trova in macchina con suo nipote entrambi stanno per andare a trovare un vecchio 
amico dello zio appena uscito di prigione. Lo zio e il nipote hanno una lunga conversazione in 
macchina in cui si racconta del perché l’amico sia finito in prigione. Arrivati al luogo dell’incontro 
i due vecchi amici si incontrano e si confrontano. 
 
Gli innocenti va a includersi in quelle storie che si rifanno ai ricordi personali di 
Gipi, messi in forma di immagini e parole per creare graphic novel dai temi 
complessi. L’autore recupera i propri ricordi per mostrare al lettore sensazioni, 
paure, gioie, vissute in prima persona. Questi momenti di vita personali, vengono 
in modo naturale modificati in un connubio fra fiction e realtà, adattati ad una 
sceneggiatura da graphic novel. Ne Gli innocenti, uno strumento fondamentale 
usato dall’artista per coinvolgere il lettore è l’immagine della periferia. La 
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periferia in questo graphic novel è di ambientazione marina, con i porti, le reti dei 
pescatori, le barche; questa sembra fare da sfondo a tutto il racconto per immagini, 
ma è essenziale capire che da sfondo diventa tema sociale della storia. Gipi 
nomina il luogo in cui è cresciuto e usa la parola provincia. «La provincia italiana 
non è un territorio definito, ma un campo di forze al cui centro ci sono la 
giovinezza, un sottile malessere sociale e uno stato di incertezza individuale che 
vibrano insieme […]».72 Il malessere sociale deriva dalle forze imposte e dalla 
impossibilità di modificare la propria vita perché privi di strumenti per farlo. Il 
personaggio Valerio, ci mostra questa degenerazione della vita che la provincia ha 
accentuato facendogli incontrare persone che hanno abusato di lui rendendolo una 
persona che dalla società viene considerata “delinquente”. La forza dei graphic 
novel di Gipi sta nel mostrare questi intimi e profondi ricordi in cui il lettore non è 
portato a schierarsi dall’una o dall’altra parte bensì ha necessità di provare pietà 
per i personaggi e per se stesso, ed è lì, nel coinvolgimento che smuove passioni e 
sentimenti, che Gipi riesce nel suo intento: ovvero raccontare.  
Per quanto riguarda le tecniche utilizzate dall’autore, nelle tavole de Gli innocenti 
viene utilizzato un formato di tavole più grande rispetto ad Appunti per una storia 
di guerra. Per i disegni Gipi usa un pennarello con la punta a pennello della 
Pentel. «[…] Feci prima il tratto nero, poi l’acquarello perché quei pennarelli sono 
impermeabili all’acqua. Avevo voglia di calma, di un disegno tranquillo, largo: 
tavola grande e vignette grandi».
73
 Questa calma, auspicata da Gipi, è ottenuta da 
paesaggi marini dallo sfondo illuminato dal sole che brillano in lontananza e da 
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quel senso di benessere e complicità che si instaura nelle vignette tra la figura 
dello zio e il nipote.  
Gli innocenti è una storia basata sui ricordi personali di Gipi e sulle emozioni 
provate in quelle occasioni. L’immagine che fa da sfondo a tutta la storia è la 
periferia che diventa inoltre un tema di cui parlare e su cui riflettere. Il lettore è 
mosso da empatia verso il personaggio negativo provando pietà per la sua 
situazione.  
 
Questa è la stanza 
Quattro amici (Giuliano, Stefano, Alex e Alberto) si trovano dentro a una stanza concessa dal 
padre di Giuliano per suonare e incidere le loro canzoni. I testi di queste canzoni parlano s di loro e 
della loro vita. Nel racconto per immagini è presente anche una ragazza: Nina la fidanzata di 
Giuliano. Un giorno ai ragazzi viene data l’opportunità di far ascoltare le loro canzoni a un 
produttore discografico. I ragazzi cominciano a registrare cinque pezzi quando l’amplificato re si 
rompe. Non potendolo ricomprare decidono di rubarne uno ma presto vengono scoperti e il padre 
di Giuliano toglie loro la stanza. Alex dopo aver perso la stanza porta i suoi amici a veder il 
capannone che ha comprato dove potranno ricominciare a suonare e a stare assieme e racconta ai 
suoi amici come l’ha acquistato. 
 
Il graphic novel inizia con delle “code” di balloons che si affollano dietro a delle 
porte chiuse. La porta si apre ed ha inizio l’azione e il riconoscimento dei 
personaggi. Due dei protagonisti della storia esclamano: “Questa è la stanza”. Il 
titolo, ripetuto con enfasi, crea aspettativa nel lettore: la stanza farà quindi da 
sfondo a tutta la storia, dove questo gruppo di adolescenti cresce, cercando il 
proprio destino tramite la musica. Anche nei quadri che riempiono le intere tavole 
di questa storia, appaiono questi cieli plumbei, grigiastri e naturalistici; sembra di 
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cogliere, le impressioni che ha avuto Gipi in quel determinato momento mentre 
osservava la natura e i suoi colori. È come se venisse trasmessa l’idea 
dell’impressione che questi luoghi e queste visioni hanno trasmesso in lui e di 
come hanno modificato la sua sensibilità. Questo comportamento è molto simile a 
quello di un pittore impressionista: «Il pittore impressionista dipinge la realtà 
quotidiana attraverso l’impressione che ne ricava, ma la sua prima e importante 
operazione è il frammento della realtà che vale la pena di eternare sulla tela. […] 
ciò che permette all’autore di individuare i tratti significativi […]».74 Anche Gipi 
seleziona quello che è importante mostrare: la natura sicuramente ha una grande 
importanza nei suoi graphic novel: «la fragilità dell’uomo di fronte alla natura e 
l’inconsistenza del suo potere tecnologico rispetto alle forze che essa può 
scatenare».
75
                                                                     
La storia è suddivisa per capitoli, intitolati per ordine dalla “prima canzone” alla 
“quinta canzone” e viene scritta da Gipi prima di intavolare il disegno. La forma 
di scrittura è di una sceneggiatura cinematografica simile a quella di Appunti per 
una storia di guerra. «Mentre scrivevo mi accorgevo che secondo me aveva un 
senso far chiudere i capitoli quando i ragazzi suonavano».
76
 Come accade spesso 
nelle motivazioni per cui spingono l’autore a scrivere, Gipi collega questo graphic 
novel ad avvenimenti autobiografici, provando di nuovo, tramite il disegno, 
l’energia dei momenti passati con gli amici a suonare.  
Per la parte disegnata si discosta invece da Appunti per una storia di guerra: la 
realizzazione del disegno avviene prima a pennarello, poi con l’uso 
dell’acquarello, che scioglie l’inchiostro della penna. «Infatti, guardando bene si 
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vede che il tratto è molto più sporco. Avevo trovato una carta francese, la Moulin 
du coq, sulla quale il pennarello era fantastico da usare e mi permetteva anche un 
po’ di tratteggio e di cose che non avevo fatto in precedenza». Gipi sperimenta in 
ogni graphic novel, è questo il modo in cui desidera procedere, per innovazione e 
sperimentazione. «Significa in realtà costruire le proprie storie attraverso una 
complessa e laboriosa fase preparatoria, costituita da schizzi e studi di 
figura[…]»77 fino ad arrivare a pagine complesse in cui scrittura e disegno 
sviluppano l’intero concetto della storia. 
Il graphic novel Questa è la stanza è suddiviso per capitoli intitolati, per ordine, 
dalla prima canzone alla quinta. Anche in questo caso Gipi scrive una 
sceneggiatura simile a quella di Appunti per una storia di guerra in cui decide di 
chiudere ogni capitolo disegnando i ragazzi che suonano. Il racconto prende 
spunto da avvenimenti autobiografici di Gipi e dei suoi amici delle giornate 
passate a suonare. Il disegno nelle tavole è realizzato prima a pennarello e poi ad 
acquarello su carta Moulin du coq. 
 
Hanno ritrovato la macchina 
Un uomo nel pieno della notte telefona ad un altro uomo e lo avvisa che La macchina è stata 
ritrovata. I due si incontrano per andare in un luogo che non vedono da molti anni. È freddo, piove 
ed è notte fonda, suonano ad una porta, esce un uomo che viene freddato perché accusato di non 
aver nascosto bene la macchina che ora è stata ritrovata. I due si allontanano dal luogo 
dell’omicidio per andare a fare colazione. In una tavola calda si mettono d’accordo di far sparire 
tutte le persone e le prove relative al ritrovamento. Bisogna far sparire anche la scatola che è in 
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possesso di uno dei due uomini. Questa scatola viene portata dalla moglie di uno dei due uomini in 
una pineta. Per paura di essere uccisi moglie e marito decidono di uccidere l’altro uomo coinvolto. 
 
Il graphic novel Hanno ritrovato la macchina nasce inizialmente come un 
racconto di narrativa: «un giorno venne un regista romano a casa mia, glielo lessi 
e lui mi disse che poteva venirne un film bellissimo. Al che mi dissi che potevo 
disegnarmelo, tagliandolo e adattandolo alla narrazione per immagini».
78
 Ancora 
una volta, come nel caso della storia Le facce nell’acqua contenuta in Esterno 
Notte, Gipi trasforma i suoi scritti in romanzi a fumetti. La scrittura quindi si 
piega al linguaggio del fumetto. Le onomatopee sono innovative, fanno sentire al 
lettore nuovi rumori, alcune parole vengono sottolineate dentro il balloon per far 
risaltare l’intensità con cui sono state pronunciate da un personaggio. Interi testi 
con parole virgolettate sono apposte fuori dalle vignette, strumento di racconto 
usato comunemente da Gipi, anche per far si che i balloon non si affollino di 
periodi. La scrittura fuori dalle vignette assurge il compito di spiegare movimenti 
o gesti di personaggi che poi per brevità e scelta dell’autore non vediamo ma 
immaginiamo. «[…] Le parole devono fare rumore, generare confusione, oppure 
dilatarsi e allentare il ritmo di lettura. Sono tutti strumenti funzionali alla 
narrazione, al pari dei tratti disegnati e delle pennellate di colore».
79
 Gipi sviluppa 
le sue storie con parole e immagini rendendo il tutto unificato, l’immagine è 
dominante, così che il prodotto finito possa essere letto come un’unità visiva. «È 
questa “mescolanza” che, in ultima analisi, rappresenta la prova definitiva del 
successo e della qualità del fumetto».
80
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Il racconto per immagini, di matrice cinematografica, usa spesso la tecnica della 
suspense per coinvolgere il lettore, e lo fa anche questa volta con l’aiuto delle 
immagini nei momenti di elevata attenzione e trepidazione il lettore si ritrova ad 
osservare una tavola interamente dipinta con scorci di paesaggi e questo non fa 
che accrescere la voglia di girare pagina per vedere come si evolverà una 
determinata situazione. Gipi fa respirare il lettore con queste bellissime tavole, gli 
fa trattenere il fiato fino ad accelerare nuovamente verso una conclusione. «Allo 
stesso tempo la cadenza del racconto alterna accelerazioni dinamiche a momenti 
di stasi, attraverso l’inserto di ampie tavole che, con suggestivi effetti pittorici, 
raffigurano gli ambienti in cui si muovono i personaggi».
81
 Gli ambienti sono per 
stile vicini a quelli de Gli innocenti, anche se il graphic novel è colorato con una 
tinta dal colore grigio di payne, freddo rispetto alla storia precedente, che afferisce 
ai luoghi un diverso tipo di retroterra. «[…] Come sfondo l’anonimo paesaggio 
delle strade provinciali e di quelle desolate aree extraurbane che stanno al confine 
tra la città e la campagna».
82
 Ritorna quindi il tema della provincia, che questa 
volta fa da sfondo a realtà criminali dagli effetti tragici e dolorosi. Nell’intervista 
di Alberto Casiraghi, Hanno ritrovato la macchina viene definito un noir e in 
effetti ha tutte le caratteristiche per essere definito tale. «In America un tipo ne ha 
tratto un cortometraggio come tesi per la scuola di cinema che ha frequentato».
83
 
Il noir ha un’ambientazione criminale, presente in questo graphic novel, ma 
questa costituisce solo una parte del racconto, dentro al tema del noir abbiamo 
realismo e onirismo: «tecniche documentarie […] cronaca, e artificio, […] delitto, 
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conflitto fra […] trasgressori della legge».84 Inoltre per apporre alla categoria del 
noir questo graphic novel è presente anche il personaggio della donna malvagia e 
letale, che fa leva sulla vulnerabilità del partner per coinvolgerlo in un delitto. 
Hanno ritrovato la macchina nasce come racconto di narrativa poi modificato da 
Gipi per adattarlo ad una narrazione per immagini noir. L’ambientazione e il tema 
del grafic novel è criminale, i colori usati da Gipi rispecchiano il tema, sono freddi 
e cupi. Nelle vignette vediamo aree extraurbane desolate che fanno da sfondo 
all’attività criminale dei personaggi. Gipi sviluppa la storia tramite testi, balloons 
e immagini cercando di spiazzare e sorprendere il lettore tramite la tecnica della 
suspense. 
 
S.  
In questo racconto per immagini a parlare sono i ricordi di Gipi vissuti con il padre e quelli che il 
padre ha raccontato al figlio in riferimento ai bombardamenti a Pisa il 31 agosto 1943, alla storia 
dei due soldati tedeschi salvati e alla futura madre. I racconti di guerra sono intervallati da ricordi 
personali di Gipi e del presente, quando si fa riferimento alla morte di S. e alle sensazioni provate 
in quell’occasione. 
 
S. pubblicato nel 2006 dalla Coconino Press è un racconto per immagini scritto 
improvvisando, senza l’uso di una sceneggiatura precedentemente composta. 
«Perché, […] parlavo di sentimenti, dei rapporti tra la mia famiglia. Cose che non 
avevo bisogno di scrivere da qualche parte perché bastava che aprissi lo stomaco, 
guardassi dentro e ne prendessi dei pezzetti».
85
 Il graphic novel parla della vita 
dell’autore e di quella dei suoi familiari, parte dal punto di vista di chi quegli 
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avvenimenti o quei racconti li ha sentiti e vissuti. La base per costruire il racconto 
è solida e Gipi incomincia a lavorare, e per farlo in maniera “onesta”, si 
ripromette di scrivere di getto, direttamente a penna, per non poter tornare indietro 
e modificare nulla. Le pagine che scriverà, sarebbero andate direttamente in 
stampa, infatti notiamo parole cancellate (segno grafico già usato da Gipi) o 
ripetizioni di parole. Errori che si commettono nella scrittura di getto. La scelta è 
dettata da: «un motivo etico, morale: non potevo lavorare sulla struttura e sui colpi 
di scena parlando della vita e della morte del mio babbo. La cosa era troppo 
fresca. La mia paura era fare un libro sulla morte di mio padre, cioè una cosa che 
avrei potuto rileggere dopo tre anni accorgendomi di aver fatto il furbo su un tema 
del genere».
86
 Gipi non fa il “furbo” anzi, ha un modo lieve e spensierato di 
raccontare avvenimenti tragici familiari, come quelli della guerra e dei 
bombardamenti. La percezione del dolore, e della morte, è in quelle facce gonfie e 
nere e nella città rosso fuoco che nella prima tavola viene rappresentata a volo 
d’uccello con le nubi provocate dai bombardamenti che colorano il cielo. Il dolore 
è presente, la morte corre parallela in entrambi i racconti, sia quello del presente 
che in quello del passato. Nel racconto si passa da una dimensione spaziale e 
temporale all’altra. «I personaggi di Gipi vivono spesso in uno spazio di 
sospensione temporale e di sconfinamento tra una dimensione reale e artificiale, 
tra sogno e vita vissuta.»
87
 Per la struttura dei piani temporali, Gipi si ispira a 
Mattatoio n.5 di Kurt Vonnegut, dove il protagonista, Billy Pilgrim, compie 
continui salti temporali dal proprio presente, per viaggiare tra passato e futuro. 
«Avevo bisogno di guardare alla vita di mio padre come a un qualcosa di 
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esistente, di vivo, che fosse ancora lì. […] Cioè, guardavo la vita di mio padre 
come fosse un oggetto solido, in cui erano presenti tutti gli istanti della sua 
vita».
88
 Anche le vignette in base alle caratteristiche del contorno ricordano al 
lettore dove si trova: quelle dal bordo definito e nero sono quelle dei momenti 
trascorsi dall’autore con il padre; le vignette dal bordo meno definito e fluttuante 
sono ricordi del padre ascoltati e immaginati da Gipi, come vignette oniriche. 
L’assenza di cornice è da ricollegare ad un’idea dell’autore di rendere i ricordi del 
padre e della sua vita presenti all’infinito. «Ogni vignetta viene […] eseguita 
badando al disegno e alla composizione, oltre che alle conseguenze sulla 
narrazione. Su questo processo agiscono in buona parte l’istintività e l’intuitività 
che appartengono allo “stile” dell’artista».89 Nel racconto prende parte anche un 
dialogo interiore dell’autore riferito direttamente a se stesso, «Gipi interrompe 
infatti frequentemente la narrazione per annotare domande, questioni, propositi; 
[…] «devo rivedere il concetto di peso. Riflettere. Prendere nota. Non 
dimenticare».
90
 Potremmo dire di essere di fronte a un lavoro introspettivo fatto di 
immagini da cui scaturisce un’umanità tangibile dai racconti di vita quotidiana 
che diventano piacevoli ricordi per l’autore e memoria collettiva per il lettore, che 
potrebbe in ogni momento rispecchiarsi in queste tavole avendo provato anche lui 
emozioni simili. Gipi sente la scrittura di S. la più viva che egli abbia mai prodotto 
così anche i disegni, a cui ha dovuto dedicare più tempo, sono pieni di luce 
rimandano a «un’idea di amore positiva».91 Per l’autore la difficoltà di disegnare 
il padre, si traduce in un coinvolgimento emozionante perché «come dice la mia 
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mamma «quella è una lettera d’amore per il tuo babbo»92 che Gipi lascia in eredità 
a se stesso ai suoi famigliari e consente alla figura del padre di poter vivere per 
sempre nelle pagine del romanzo per immagini.  
In S. Gipi improvvisa, non parte da una sceneggiatura per realizzare le tavole 
perché tutto quello che è presente in esse è frutto di ricordi, di sentimenti che 
appartengono al vissuto personale dell’artista. Nelle tavole del graphic novel 
notiamo parole cancellate segno della decisione di Gipi di non modificare nulla di 
ciò che apporta nella pagina. Dalla lettura si evince il dolore della guerra e il 
dolore del presente dovuto alla perdita del padre, il racconto salta da una 
dimensione spaziale e temporale all’altra, tra presente e passato, una scelta 
dell’autore per poter guardare alla vita del padre come qualcosa di ancora 
esistente. 
 
La mia vita disegnata male -LMVDM- 
La mia vita disegnata male è un racconto a fumetti autobiografico in cui Gipi parla della fase 
adolescenziale, del tempo trascorso con gli amici e della delicata fase di crescita. L’autore racconta 
avvenimenti e malattie che l’hanno irrimediabilmente segnato per molto tempo. Questa parte del 
racconto è disegnata in bianco e nero ed è differente dalle pagine a colori con protagonisti pirati e 
una storia d’amore. Le ultime pagine del fumetto mostrano l’autore ritornare a essere capace di 
riconoscere l’amore attorno a lui dopo aver abbandonato i vecchi fantasmi del passato. 
 
Nel processo di costruzione del graphic novel La mia vita disegnata male Gipi 
procede, come in S., improvvisando. L’autore non ha un’idea precisa di cosa 
vuole mostrare nelle tavole della storia, ma come sempre l’atto creativo nasce da 
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un bisogno o da una intenzione. Conosce fin dal principio i temi che faranno parte 
della storia che sono aspetti personali della propria vita. Leggendo il graphic 
novel ci sono dei temi ricorrenti rispetto alle storie pubblicate precedentemente, la 
famiglia, la casa di Tirrenia in Via degli Oleandri, le passioni per la musica come 
in Questa è la stanza. Diverse rispetto alle produzioni precedenti sono le 
tematiche sulla droga, e sull’amore. Di piacevole e inusuale in LMVDM c’è questa 
manifesta ironia che sorprende il lettore e lo fa sorridere. Nel dramma della 
pazzia, della droga, dei traumi, l’accostamento dei disegni alla scrittura diaristica 
rendono il racconto irrealistico e paradossale, le vignette di dimensioni e forme 
diverse forniscono al lettore una narrazione più movimentata. Nella LMVDM 
ritroviamo due storie che procedono parallele. Le distinguiamo sia dal disegno che 
dai colori; quella a colori con la storia del pirata e dell’idea dell’amore, e quella a 
penna in bianco e nero, parla di episodi di vita di Gipi.  
Le parti in bianco e nero sono disegnate di getto con il pennarello su carta da fotocopie, 
perché volevo una carta che mi facesse meno paura possibile se uso una carta che posso 
appallottolare e buttare senza problemi il disegno mi viene più libero. Poi ci sono le tavole a 
colori per le quali ho usato per un po’ l’Arches, che è una carta d’acquarello che si trova 
anche in Italia e che costa un miliardo, ma sono tornato alla Moulin du coq per quella 
possibilità che dà di far cambi di colore.
93
   
Il disegno in bianco e nero è disegnato “male” come lo definisce Gipi, il tratto è 
istintivo e nervoso, la parte acquarellata invece è dolce ed elegante. In 
quest’ultima parte “colorata” viene affrontato il tema dell’amore, inusuale per 
Gipi, la riflessione non è sviluppata in prima persona, Gipi sceglie di “far parlare” 
un pirata che ignora e disprezza l’idea stessa dell’amore. Il tema dell’amore viene 
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poi ripreso nel finale, questa volta nella storia in bianco e nero dove Gipi accoglie, 
come una splendida e preziosa scoperta, il disvelamento di un mondo dove 
l’amore c’è ed è ovunque, anche nell’ultima tavola del graphic novel dove sono 
riuniti tutti i fantasmi del suo passato e probabilmente, finalmente, perdonati. 
Gipi lavora sull’onestà, riprendendo questo insegnamento da Andrea Pazienza, 
«sul sapersi mostrare nudo, per come si è, senza maschera, che è molto più 
importante di come si disegna».
94
 La risposta del pubblico all’onestà de LMVDM 
è stata quella di emozionarsi e di sorridere con Gipi, come è successo nelle letture 
pubbliche accompagnate da musicisti a Bologna e Ferrara. La vitalità del graphic 
novel LMVDM permette al lettore di vivere e riconoscere le emozioni personali 
dell’autore e di riconoscersi dentro di esse, ancora una volta, perché parlando di 
esperienze personali queste rimandano a realtà generali di una visione del mondo. 
Il linguaggio della narrazione per immagini si traduce in esperienza 
«dell’emozione in […] conoscenza».95 La malinconia, la paura, la gioia, la follia, 
sono tutti stati d’animo che ritroviamo nelle pagine de LMVDM e che Gipi 
descrive attraverso i disegni imitando azioni umane per far si che possano essere 
riconosciute dal lettore.  
Come diceva Aristotele:  «l’opera del poeta non consiste nel riferire gli eventi reali, bensì 
fatti che possono avvenire e fatti che sono possibili, nell’ambito del verosimile o del 
necessario». In altri termini, la referenza funziona nei mondi di invenzione finché essi 
restano compossibili con il mondo reale la letteratura mescola incessantemente il mondo 
reale e il mondo possibile: si interessa dei personaggi e degli avvenimenti reali.
96
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Il mondo reale di Gipi deriva da un lavoro di introspezione che può durare anche 
anni, e dalla recitazione dei dialoghi per capire i movimenti che dovranno 
compiere i personaggi nelle vignette. Il suo è un lavoro sul campo, come l’idea 
delle storie che riprendono avvenimenti personali. La rappresentazione della realtà 
va di pari passo tra un buon intreccio, un personaggio che affascina, la scansione 
del tempo, la trama e l’ambientazione. Il sentimento di un tema, accompagnerà 
Gipi, a una personale riflessione, che possibilmente si deve tradurre in un far 
riflettere anche gli altri. 
Il racconto per immagini LMVDM è nato come altri dall’improvvisazione, dalla 
passione per il raccontare. I temi trattati sono quelli personali che riprendono 
avvenimenti già affrontati in graphic novel precedenti. Gipi mescola due stili, 
quello in bianco e nero: disegnato “male” per parlare di se stesso e il colore 
acquarellato per parlare dell’amore che è ovunque e si può vedere. 
 
Diario di fiume e altre storie 
Diario di fiume e altre storie è una raccolta di racconti brevi o di ampio respiro. A livello di 
grafica il lettore può osservare le numerose sperimentazioni dell’artista nel corso degli anni. 
Quest’opera permette quindi di avere un’ampia visione dell’evoluzione del disegno e del modo di 
narrare di Gipi. 
 
Nel primo racconto Diario di fiume la vena impressionistica di Gipi è 
preponderante nella scelta dei colori e nell’uso che ne fa. Le immagini sono quelle 
realistiche delle sponde di un fiume con i suoi verdi e ambrati.  
La suggestione di questo paesaggio naturalistico, caratterizzato dai riflessi della 
vegetazione sull’acqua, dal movimento ondeggiante delle canne dei paludi e dalle palafitte 
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dei capanni di pesca, scandiva infatti il diario della traversata che due amici intraprendono 
in canoa in direzione del mare e che diventa una metafora delle inquietudini e delle 
aspirazioni di libertà, proprie della fase di passaggio tra giovinezza e età adulta.
97
 
Il fiume e la vegetazione vengono rappresentate in diverse fasi della giornata 
dall’alba al tramonto con conseguente gioco di colori e ombre. «La natura è vista 
in termini simbolici, come ritorno ad un mondo sereno, genuino, riposante 
[…].»98I due personaggi partono per questo viaggio lungo il fiume e uno dei due 
ne riporta le sensazioni come se stesse scrivendo un diario per immagini. Ne 
abbiamo riprova nei cartigli usati al posto dei balloons dove viene scritto “quarto 
giorno”. Alla fine di questa stessa tavola per rafforzare l’idea di un diario per 
immagini Gipi scrive nuovamente: “Tornerò a scrivere a giorno finito”. Le 
immagini raccontano le sensazioni di questo viaggio mostrandoci i luoghi visitati 
e i percorsi del fiume. Le voci off che sono le uniche forme di testo presenti, non 
sono simili a quelli di Muttererde, i quali si trovavano fuori dal testo, qui 
prendono spazio tra le vignette a colori e la scrittura è riportata su sfondo bianco. 
Alcune pagine sono, inoltre prive di scrittura, il lettore dovrà solo osservare e 
immaginare un ipotetico dialogo o lasciarsi trasportare dai rumori della natura che 
vengono evocati da onomatopee e dallo stesso Gipi: “L’acqua che gorgoglia e 
scende tra i sassi, sembra a volte un rumore di passi, altre un vociare di bambini.” 
Il racconto per immagini si conclude lasciando il lettore con questa frase: 
“Dobbiamo partire lasciare il fiume e i suoi riflessi.” per tornare alle comodità, 
alle periferie e alle città. 
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Di seguito analizzerò le altre storie che si trovano nel graphic novel Diario di 
fiume: 
 
Il cacciatore di cuori 
Confrontando questo breve fumetto con Diario di fiume, le differenze si notano 
nella linea nera che delimita i cartigli. Le immagini della storia del cacciatore di 
cuori sono raccontate dal protagonista e disegnate in bianco e nero a penna come 
se fossero immaginate. Come avviene spesso nelle storie di Gipi ci sono due piani 
nella narrazione. Nel piano della storia dove si ritorna al presente, le vignette sono 
invece acquarellate. Ai margini della seconda e ultima tavola della storia 
leggiamo: “Probabilmente era un’idea per una storia”. Il fatto che questa breve 
storia sia di due pagine e che Gipi scriva appunto che poteva essere un’idea per 
una storia deriva dall’abitudine di iniziare a lavorare su un graphic novel soltanto 
se dietro c’è una spinta molto forte. «Non riesco a lavorare normalmente 
dicendomi “ok, sei un disegnatore, fai una storia anche se non ti prende troppo”. 
Per riuscire a stare un anno su un libro devo avere una spinta […] e questa non c’è 
sempre».
99
 Come in questo caso in cui la storia si sviluppa per due pagine e poi 
trova il naturale concludersi in poche vignette. 
 
Il pugile 
Questa storia è comparsa per la prima volta su Black n.3 del 2003, rivista fondata 
dalla casa editrice Coconino Press, il nome riprende il tema del noir. Black è una 
rivista che «[…] ospita per lo più storie brevi, realizzate in gran parte in bianco e 
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nero, salvo alcuni casi in cui le storie sono pubblicate in bicromia con eleganti 
ombreggiature […]».100 Ne Il pugile il noir è rilevato, dall’uso della violenza e 
della criminalità nel racconto per immagini: anche i sobborghi della città che 
ospitano gli incontri clandestini dei due pugili ricoprono il ruolo di sfondi 
degradati tipici del noir. 
La storia (di Gipi) è rigorosamente in bianco e nero e viene disegnata nel 1998. 
Gipi nella pubblicazione per Black del 2003 scrive una breve nota introduttiva 
corredata da disegni a penna dove demonizza i disegni di qualche anno prima, li 
considera brutti e ingenui. Ai lettori di Black, dopo che Gipi tenta di disegnare 
nuovamente la storia, decide di mostrare le tavole così come le aveva disegnate 
nel 1998. La storia inizia con dei pugili sul ring: uno dei pugili ha una faccia 
spaventosa che terrorizza perché ha dei tratti somatici “crudeli”. «La superfice del 
volto è “una finestra sulla mente”. […] Il lettore si aspetta che le combinazioni dei 
suoi elementi mobili rivelino un’emozione e agiscano come “avverbi” rispetto alla 
posizione o ai gesti del corpo».
101
 Durante l’incontro di box la storia, come in 
altre, procede su due percorsi paralleli quando vengono ricordati tramite flashback 
episodi dell’infanzia del pugile dalla faccia buona. La storia si conclude con la 
figura del pugile “buono” da bambino, che ricorda il momento esatto della scelta 
di voler diventare un pugile e della luce bianca che c’era allora, mentre prendeva 
questa decisione, e della stessa luce bianca che lo colpisce ora da adulto sul 
tappeto del ring. 
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I due funghi 
Questa breve storia di undici pagine in bianco e nero a penna è da ricollegare per 
la tecnica a La mia vita disegnata male, di cui condivide un tratto molto simile. 
Ne I due funghi la maggior parte dell’azione è circoscritta nelle vignette. Nella 
LMVDM  i disegni in bianco e nero appaiono liberi dai quadri e si estendono in 
tutta la tavola. In questa storia Gipi usa molto le didascalie tra le vignette. La 
didascalia è un testo che commenta l’immagine, «non fa parte dei dialoghi diretti 
e non proviene da un personaggio specifico, può appartenere a un narratore o 
essere un commento d’autore o una descrizione senza soggetto parlante, talvolta 
anche il pensiero del personaggio o una voce».
102
 In questo caso nelle didascalia 
sembra parlare l’autore, che si ritrae nella storia, riconoscibile dalla fisionomia del 
viso e dalla «camicia a quadri».
103
 Un’altra caratteristica che ricorre spesso nella 
produzione di Gipi è l’uso di parole poi cancellate tramite una linea, come fossero 
errori. La parola cancellata rimane nel testo seguita dall’altra che la sostituirà, 
naturalmente il lettore le legge entrambe e come in un gioco deciderà lui con 
quale parola continuare la storia. L’impressione che danno queste cancellature al 
lettore sono di ritrovarsi su una pagina originale dove anche gli errori vengono 
accettati perché prodotto dell’artista che in quel momento ha urgenza di 
continuare a raccontare. La narrazione ne esce rafforzata da un senso di autenticità 
creando empatia tra autore e lettore. «Gipi adotta nelle storie un tono colloquiale, 
la cui immediatezza è accentuata dalle lunghe didascalie che – scritte a 
stampatello e intervallate da cancellature, ripensamenti e ripetizioni – strutturano 
la narrazione, interagendo con le modifiche e le indecisioni di un segno nervoso e 
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con la struggente armonia cromatica della stesura pittorica».
104
 Le varie tecniche 
espressive vengono adattate da Gipi, in riferimento alla storia che andrà a 
raccontare, il lavoro di improvvisazione e gli studi precedenti dà come risultato un 
romanzo per immagini che coinvolge il lettore su temi importanti e di ampio 
respiro.  
 
La ragazze volpe 
Da segnalare in questa storia di una tavola, è l’uso della parola “ragazza” 
cancellato anche qui da una linea netta. Il lettore tenderà a chiedersi se il 
personaggio è quindi una ragazza volpe o una volpe, ma nel testo non vi è traccia 
visiva di questa figura antropomorfa. Tutta la storia è avvolta da un alone di 
mistero. 
 
Il genio 
Il genio pubblicato nel 2009 per la rivista ANIMAls è composto da tavole che 
ricordano i disegni e i colori, del graphic novel La mia vita disegnata male è 
l’ironia infatti, a contraddistinguere entrambe le storie. 
 
Puzzola 
La storia di Puzzola ha inizio e fine anche questa in una sola tavola. Di diverso 
questa volta è la scrittura battuta a macchina, rara nello stile di Gipi. I colori 
ricordano molto quelli di Muttererde. 
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Io, Te, Il demonio e la magia nera 
Gipi ricorda esperienze ed emozioni personali usando lo stesso stile di LMVDM e 
Il genio. 
 
Dramma marocchino 
Questa storia è stata originariamente pubblicata in Francia nel volume Paroles 
sans papiers (2007). Il dramma marocchino è raccontato direttamente dal 
protagonista Serge, che descrive il viaggio dalla Costa d’Avorio all’Europa. 
 
La ragazza di plastica 
La storia viene pubblicata sul n. 94 di Blue. Per la figura della bambola di gomma 
sembra essersi documentato, perché in un appunto di una vignetta indica con una 
freccetta la pancia della bambola e scrive: “questa piega nella gomma è 
tremenda”. È anche vero che Gipi stesso nell’intervista di Alberto Casiraghi dice 
di aver fatto tanto disegno con modelli dal vero, quindi anche questo potrebbe 
aver aiutato Gipi nel disegno anatomico della bambola. 
 
Appuntamento a Venezia 
Anche questa storia è stata scritta per essere pubblicata su Blue, n. 95 del 1999. I 
colori sono molto simili alla storia precedente. La trama racconta di una storia 
d’amore e di aspettative. Nelle vignette della storia appaiono a volte delle 
indicazioni di regia, delle frasi che ricordano a Gipi e al lettore che in quella 
vignetta è inquadrato un oggetto in un determinato modo come: “a questo punto 
dobbiamo mostrare Lara” o “carrellata indietro”. Gipi nell’ultima pagina firma la 
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storia e appunta: “scritta come una sceneggiatura” per non lasciare più dubbi 
sull’intenzione di tutte quelle precisazioni cinematografiche. 
 
Una storia sulla merda 
Ultima breve storia del graphic novel Diario di fiume e altre storie dove l’ironia 
fa da padrona tra i colori che ricordano le tavole di Diario di fiume e i disegni dei 
personaggi somigliano a quelli della LMVDM. 
Nella varietà dei racconti per immagini dell’antologia Diario di fiume e altre 
storie molte di queste tavole sono apparse su varie riviste e pubblicazioni. Grazie 
all’aiuto delle date scritte dallo stesso Gipi alla fine di ogni storia, osserviamo la 
comunanza di stili in alcuni periodi e la sua evoluzione data dalla continua 
sperimentazione e innovazione. Nessuna delle storie, per quanto simili sul piano 
stilistico, è uguale alle altre: avviene sempre qualche tipo di sperimentazione a 
livello della grafica o della scrittura, che rende Gipi un’artista che si mette 
costantemente alla prova. «[…] il mio lavoro è scrivere e disegnare storie. Sono in 
pace solo quando ho una storia tra le mani; viceversa sono nel panico, perduto».
105
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Verticali 
Verticali è una raccolta di storie ironiche e pungenti, pensata per il web e poi stampata su carta. Le 
tavole sono disegnate con un Pilot G-Tec ed essendo storie pensate per il web, in ognuna è 
presente un disegno che si riferisce alla pagina seguente e le parole sono scritte per lungo 
rispettando lo scorrimento della pagina web e non del cartaceo. 
 
Le strisce in bianco e nero che compongono le pagine di Verticali fanno parte di 
un progetto pensato per il web, il lettore si trova all’inizio spiazzato, perché non 
abituato a questo tipo di tavole scarne e inusuali nello stile di Gipi.  
Il Web è un contesto in cui il guardare è molto importante, ma, come nelle prime pagine dei 
quotidiani, sostanzialmente finalizzato al leggere. Tuttavia, l’aspettativa generica di leggere 
è facilmente negata e contraddetta in contesti specifici, in cui invece il mondo locale del 
Web è principalmente di carattere visivo e audiovisivo, e l’eventuale scarso leggere va 
inteso come finalizzato a un miglior guardare.
106
 
Essendo disegni pensati per il web la velocità di lettura di queste pagine è molto 
rapida. Le linee che disegnano le scarne figure sono semplici ed essenziali, e 
ricordano molto per stile e tratto quelli del graphic novel La mia vita disegnata 
male. L’estrema semplificazione delle figure, per la maggior parte disegnate in 
primo piano, va di pari passo con la semplificazione narrativa che è immediata e 
semplice. Anche le varie storie contenute in Verticali hanno come sfondo la 
denuncia di meccanismi che influenzano le nostre vite, già dalla scelta dei titoli 
Gipi sceglie di trasmettere un pensiero o un input preciso al lettore, lo guida, per 
poi prenderlo in fallo, ribaltando le situazioni iniziali. Il lettore ha come unico 
compito quello di seguire l’autore, di farsi sorprendere. L’autore tiene legato a se 
il lettore anche con le scelte stilistiche; in Verticali mancano le cornici nelle 
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pagine, non ci sono vignette, bensì tutta la pagina contribuisce all’atmosfera del 
fumetto nel suo insieme. Ogni pagina contiene un’azione e una scena, alcune volte 
i personaggi si comportano come se la pagina fosse un palcoscenico, da 
abbandonare o attraversare. Gli esseri umani e non, che affollano le pagine di 
Verticali si esprimono attraverso il linguaggio del viso e dei gesti. Il volto «nel 
disegno a fumetti […] richiede invece massima attenzione e coinvolgimento».107 
L’intenzione di Gipi è quella di mostrare sensazioni e stati d’animo, attraverso 
precisi particolari: la goccia che solca la fronte di un personaggio che trasmette 
paura; i denti mostrati invece trasmettono al lettore rabbia e sfida.  
Sono tutti linguaggi del fumetto essenziali anche in queste strisce che per 
semplicità possono apparire povere e senza costruzioni particolari, invece anche 
un piccolo disegno, dai tratti veloci e non precisi l’autore si rifà ad una specifica 
grammatica del fumetto che Gipi conosce bene e usa magistralmente.  
L’estrema semplificazione visiva delle linee disegnate con la usuale Pilot G-Tec 
va di pari passo con quella narrativa: il testo è immediato, non fraintendibile, 
satirico e paradossale, a dimostrazione che l’autore possiede anche una spiccata 
capacità sintetica. «Perché l’umorismo funzioni, è necessario che l’attenzione del 
lettore possa concentrarsi sugli elementi narrativi che producono l’effetto 
umoristico. Esattamente per questa ragione, […] nelle strip comiche la 
complicazione percettiva è ridotta al minimo».
108
 Le linee contribuiscono a dare 
un effetto complessivo alla pagine, sono un aspetto fondante del fumetto e nella 
satira devono comunicare immediatamente, direttamente e coinvolgere il lettore, 
sono «un medium dall’uso veloce, la riconoscibilità dell’oggetto disegnato (una 
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mano, un volto, un albero) deve essere immediata».
109
 In Verticali la linea diventa 
instabile regalando uno sviluppo più rapido alla lettura, tra ironia e paradossi. 
 
unastoria: 
Il graphic novel unastoria contiene al suo interno due storie, quella di Silvano Landi uno scrittore 
ora rinchiuso in una clinica psichiatrica e la storia del suo bisnonno soldato durante la prima guerra 
mondiale. Le due storie vengono lette separatamente ma si intrecciano fra loro. Silvano trova le 
lettere del bisnonno e si appassiona tanto da perdere la famiglia. La storia racconta della fragilità 
dell’uomo, delle lacrime che da millenni solcano il nostro volto e della speranza di vita e di 
sopravvivenza insita in ognuno di noi. 
 
Sono trascorsi cinque anni dalla LMVDM al graphic novel unastoria. In questo 
lungo periodo tra le due produzioni Gipi si è dedicato alla regia del suo primo 
film: L’ultimo terrestre. Di questo periodo l’autore ricorda come il fumetto 
sembra averlo abbandonato, fino a quando: 
un giorno il tavolo mi ha chiamato e, credo di poterlo dire, la sedia mi ha afferrato. Mi sono 
trovato al tavolo da disegno senza volerlo, senza alcuna speranza, senza aspettative, solo 
con il desiderio di muovere la penna sul foglio e stare in posizione china. Così ho fatto una 
vignetta, la prima della storia. Un quadretto con un pensiero, un desiderio che avevo in 
mente da tanto: “Dammi risposte complesse”.110 
Ed è proprio con la frase “dammi risposte complesse” che inizia il graphic novel. 
Nella prima pagina sono presenti la maggior parte dei temi che fanno da struttura 
portante alla storia, attraverso i disegni. È presente la vecchiaia con il suo 
riconoscimento e la sua accettazione, l’immagine della stazione di servizio, il 
disegno dell’albero con l’idea della natura benevola o malevola. Il tempo presente 
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e passato è il filo rosso che collega tutte le visioni dei personaggi costellati da 
ricordi e da immagini ricorrenti. Il racconto si muove in maniera schizofrenica 
soprattutto nelle prime pagine; questo perché Gipi, dopo la prima tavola, ha 
continuato disegnando delle vignette su fogli separati, «[…] non riuscivo a gestire 
una tavola nel suo insieme»
111
 per poi montarle. Come afferma lui stesso 
nell’intervista di Alberto Casiraghi, dopo una decina di pagine l’impostazione del 
lavoro è migliorata. Manca però rispetto alla produzione precedente, la 
consapevolezza di Gipi di cosa la storia parli, ed è fondamentale per l’artista 
saperlo. La novità è che Gipi decide di continuare a raccontare senza porsi tante 
domande affidandosi «a una strana nostalgia per qualcosa che non so identificare, 
se non nella metà della vita che mi si era sfilata via da sotto il naso».
112
  
A decifrare la storia sarà il lettore che prova piacere nell’essere lui stesso artefice 
del racconto, la narrazione, autentica e piena si sentimento, creerà empatia tra 
autore e lettore. Il loro «comune sforzo di decifrazione dell’inesplicabilità del 
reale […] richiede allora un percorso impervio che, attraverso in sincero processo 
di autoanalisi, si presenta costellato da improvvisi e inaspettati affioramenti della 
memoria e da suggestivi incroci tra differenti periodi storici».
113
 La prima guerra 
mondiale, con i suoi colori freddi e bui, è uno dei temi del racconto per immagini, 
come vediamo nel capitolo II, intervallata da scene ambientate nell’ospedale 
psichiatrico dove si trova Silvano Landi con immagini disegnate ad acquarelli; 
magistrali, vivacissimi, caldissimi, pieni di luce, di una città avvolta dal 
“silenzio”. Il silenzio è lo stesso che il bisnonno di Silvano è costretto a osservare 
per non essere scoperto dal nemico, ed è lo stesso silenzio che percepisce il lettore 
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di fronte la ricorrente immagine dell’albero. Un’idea di immobilità che è 
pertinente alla visione delle trincee e alla reclusione di Silvano nell’ospedale 
psichiatrico da cui chiede ripetutamente di andare via, ma a cui non viene dato 
ascolto.  
La caducità della vita, è una delle tante sensazioni date dalla lettura e dalla visione 
delle immagini. Il tempo che passa inesorabilmente rende non più giovani gli 
allora diciottenni, i quali guardandosi allo specchio, si ritrovano cambiati e mutati 
e a cui la condizione di adesso non appare nemmeno troppo male. Il non voler 
vedere, il ritrovarsi improvvisamente ciechi, ci ha reso persone capaci di non 
percepire la realtà delle cose. Silvano è come se riuscisse a scorgere il dolore del 
bisnonno in guerra a vedere la forza della natura rispetto alla piccolezza 
dell’uomo, a leggere attraverso le lettere dal fronte l’amore, la paura, carico di 
tutte queste sensazioni nelle ultime pagine del graphic novel la storia si conclude 
con il bisogno di poter di nuovo sentire un rumore, un respiro che possa riportarlo 
in vita abbandonando il caos interiore.  
Il racconto ha un flusso temporale che non asseconda la progressione degli eventi 
ma appare confuso come i pensieri e le visioni di Silvano. Appaiono «segmenti di 
una realtà frammentata e dalla deflagrazione di una miriade di episodi interattivi e 
speculari […]».114 Gipi si muove in un stato di caos interiore che mantiene 
comunque una sua logica, diventa poetico e commuovente, raccontando di quanta 
fragilità, bellezza e lacrime debbano solcare i nostri visi prima di ricominciare a 
“sentire”, in questo caso a disegnare dopo una lunga assenza. Il lettore si lascia 
trasportare da questa confusione, assecondando il flusso dei pensieri, provando 
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empatia per i personaggi che sono umani come noi. Gipi si conferma l’indiscusso 
umano che parla di umanità attraverso disegni e colori. 
Per quanto concerne lo stile, in unastoria, dalle prime pagine è possibile osservare 
tutti i metodi stilistici che Gipi ha usato dall’inizio della sua carriera da fumettista 
fino ad oggi. Vediamo l’uso dell’acquarello nelle sue prospettive a volo d’uccello, 
vignette dove a colorare è il chiaro scuro con la sola penna, acquarello e penna, e 
un chiaro scuro più marcato alla Muñoz.  
«Il fumetto è stato dunque, per Gipi, un ulteriore aspetto di un percorso di ricerca artistica 
fatto di passioni e incertezze, scelte importanti e scelte sbagliate, […] l’instabilità stilistica 
di unastoria ne è il più fulgido esempio: un fumetto che contiene tanti modi di fare fumetto 
e, insieme, incarna una rinnovata esperienza dell’energia che esso rappresenta».115  
Gipi ha acquisito una propria maturità artistica. La sperimentazione che 
contraddistingue ogni suo lavoro, porta di volta in volta a dei cambiamenti, anche 
se non radicali; il suo è un percorso per il quale il disegno e lo stile sono 
espressioni in evoluzione, che nelle tavole trovano il loro naturale equilibrio. 
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2.4 Il Giocone: Bruti, tra tecnica del fumetto e gioco di società. 
 
Bruti è il primo gioco di carte a cui Gipi dedica tre anni di lavoro, con la 
collaborazione della La Bande Destinée (di Massimo Colella e Patrick Lemerle, 
un’agenzia di comunicazione francese specializzata in illustrazioni, fumetti e 
animazioni). La fase della produzione è stata gestita, invece, da uno studio di 
consulenza che si è occupato del regolamento, della stampa, della distribuzione e 
della promozione nelle fiere e altro. Gipi e La Bande Destinée si occupano della 
progettazione, della grafica e della comunicazione.  
Per produrre il gioco Gipi ha pensato ad un autofinanziamento come dichiarato in 
un’intervista sulla pagina web Fumettologica: «Per il finanziamento del gioco 
abbiamo scelto di essere indipendenti, di non venderlo ai vari editori che lo 
richiedevano, ma di autofinanziarlo. In sostanza, chi vorrà ricevere il gioco potrà 
aiutarci a svilupparlo sostenendoci con una quota di base».
116
Bruti verrà quindi 
finanziato da sostenitori e appassionati, che alla fine del crowdfunding, iniziato il 
22 Maggio 2015 e conclusosi il 19 Giugno 2015, ne conta 1216. Il portale di 
autofinanziamento per il Giocone è inserito nella piattaforma Ulule. Fin dalla 
prima giornata di crowdfunding, Bruti riceve una calda accoglienza, i sostenitori 
sono subito tanti e l’auto finanziamento ha un gran successo (68,123 euro su un 
precedente obiettivo di 25.000 euro). 
I sostenitori donando a propria scelta delle somme di denaro ricevono il gioco 
nell’edizione Basic o nell’edizione Deluxe, in base a quanto speso. Inoltre, con la 
donazione verranno scelte o ripartite delle ricompense, consistenti in disegni 
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originali o stampe autografate. L’obiettivo finanziario del crouwdfunding ha 
permesso a Gipi e ai suoi collaboratori di finanziare l’edizione italiana del gioco, 
di produrre 3.000 esemplari della confezione e di aggiungere ad esse delle speciali 
dotazioni in più. I fondi naturalmente sono serviti anche alla realizzazione grafica, 
alle spese di produzione e di distribuzione delle ricompense. 
Il gioco è stato ideato per giocare in due, tre o quattro persone alla volta, in 
modalità a squadre o tutti contro tutti: è composto da carte “combattimento”, carte 
“danno”, carte che raffigurano i personaggi e le carte “aiuto”. In totale sono 166,  
dal formato poker. La scatola del gioco contiene inoltre 88 carte di formato più 
piccolo come le carte “oggetti speciali”, “invocazioni mistiche”, 
“equipaggiamento” e “condizione”. Il manuale di gioco si trova all’interno della 
scatola o può essere scaricato online. L’idea è quella di un gioco di carte in stile 
medievale fantasy con combattimenti all’arma bianca. Nel manuale di Bruti 
consegnato alla presentazione del gioco, avvenuta al Lucca Comics & Games 
2015 (29 Ottobre – 1 Novembre, presso lo stand di Bruti (A39) padiglione 
Carducci, Area Games)  si possono leggere 22 pagine di una storia introduttiva al 
mondo di Bruti, dove vengono presentati alcuni dei personaggi che ritroveremo 
nelle carte di gioco. Il fumetto introduce l’idea del gioco e dei personaggi che si 
scontrano per sopravvivere nella “fossa”. Le 22 pagine che aprono il manuale di 
gioco di Bruti sono tavole con vignette acquarellate.  
Per promuovere il gioco Gipi e i suoi collaboratori hanno anche pensato ad un art 
book: Come lo feci dove il lettore può ammirare i disegni dell’artista durante la 
produzione delle carte, anche questo distribuito in anteprima al Lucca Comics & 
Games nelle stesse giornate, nello stand della Coconino Press. Nell’introduzione a 
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Come lo feci, Gipi scrive che tutto è iniziato con dei ritagli di carta rettangolari 
che avevano la forma di una carta da gioco. È così che ritorna la vecchia passione 
del fantasy di cui si è già accennato. «Il fantasy mi prese […] e divenne quasi una 
malattia. Mi comprai una spada (vera) a una mano e mezza e con un amico 
andavamo nei boschi a prenderci a sciabolate […] e poi inventavo. Inventavo 
regni e tiranni e progettavo gallerie oscure e piene di insidie e trappole e tane 
segrete e covi di orchi».
117
 
Gipi immagina combattimenti con spade e scudi, illustrati nell’art book; l’idea è 
far diventare questi disegni un progetto per un gioco da tavolo. «Dopo due anni e 
mezzo di progettazione e tantissimi disegni che illustravo le singole mosse e 
ritraevo i guerrieri che si affrontavano nel gioco, quei pezzetti di carta sono 
diventati una cosa vera».
118
 
Nello spazio del padiglione Carducci (Lucca Comics), oltre alla presentazione del 
gioco, è allestita una mostra: I Bruti di Gipi, con disegni originali del gioco e le 22 
tavole a fumetti, introduttive al mondo di Bruti. Per capire come ha lavorato Gipi 
nella realizzazione dei disegni per le carte è interessante il video: Bruti, il giocone 
– la stanza dei grafici, pubblicato dalla rivista Internazionale.119 Nel video tutorial 
Gipi mostra come modificare un personaggio con Photoshop. Precedentemente al 
lavoro con Photoshop c’è l’aspetto pratico del disegno su tavola con acquarello su 
carta con l’aggiunta di tratti neri a pennarellino sottile.  
A tutt’oggi continua la campagna pubblicitaria di Bruti nelle librerie Feltrinelli di 
alcune fra le più importanti città italiane, come Genova, Napoli, Palermo, Bari, 
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Roma e Padova. In queste occasioni vengono esposte le riproduzioni dei 
personaggi e le tavole definitive elaborate in digitale. Dopo il successo del gioco, 
la distribuzione sul territorio italiano è stata annunciata da Asterion Press sia per 
l’acquisto dell’edizione Basic, sia per la versione Deluxe. 
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2.5 La prima mostra dedicata al lavoro dell’artista 
 
La prima mostra antologica dedicata a Gipi è stata prodotta e ideata per iniziativa 
del museo Luzzati di Genova. Le 202 opere esposte, mostrano il percorso 
dell’artista dagli esordi ai giorni nostri. In un’intervista120 registrata nella giornata 
inaugurale della mostra, Gipi parla delle opere esposte; le prime sono quelle da 
“una pagina autoconclusiva” per riviste come Boxer, supplemento de Il Manifesto, 
o illustrazioni per Repubblica, Internazionale e Süddeutsche Zeitung, per poi 
arrivare a Esterno Notte, Appunti per una storia di guerra, spaziando per tutte le 
sue pubblicazioni fino ad unastoria. La mostra suddivide il percorso del visitatore, 
come è mostrato anche nel catalogo, in tre tappe: 1) le storie a fumetti (graphic 
novel), 2) le illustrazioni e 3) la grande passione per i paesaggi.  
Nell’intervista di Simona Castelletti, (pubblicata nel catalogo della mostra edito 
da Nugae) viene chiesto a Gipi: 
S.C.: Durante la selezione delle opere per questa mostra abbiamo avuto modo di vedere 
come certi aspetti del tuo lavoro siano confermati ancora oggi, mentre altri un po’ meno. 
Cosa muove queste scelte? 
G.: Non è una scelta. Non più di quanto i capelli scelgano di farsi grigi o le rughe sulla 
fronte di manifestarsi. È una cosa che accade, con il tempo: si perdono delle cose, se ne 
trovano altre. E visto che alla fine tutte queste cose escono dalle stesse mani e dagli stessi 
occhi, alcune parti sono le medesime.
121
 
Visitando la mostra si possono cogliere le varie tappe del lavoro di Gipi: gli 
esperimenti, le tavole acquarellate di storie come S., La mia vita disegnata male, 
Questa è la stanza, Gli innocenti etc. Osservando, nel percorso della mostra, le 
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tavole di Muttererde, notiamo nitidamente l’uso della velina. Ogni tavola esposta 
è diversa nei colori e nelle scelte stilistiche, in base a ciò che viene raccontato. Il 
poter osservare le tavole da vicino fa percepire al visitatore i piccoli particolari 
che nelle pagine stampate sono andati perduti; gli sbagli, volutamente non omessi, 
il colore lucente e vivido. «Il lavoro ad acquarello non permette di tornare sui 
propri errori. Ogni mancanza rimane e a quel punto si hanno due strade: non 
cedere al desiderio di una perfezione impossibile, tenersi l’onta dello sbaglio, 
sperando che si traduca in autenticità e andare avanti o buttare via tutto e 
ricominciare da capo».
122
 
Definire “sbagli” quelli di cui parla Gipi è un errore, tutte le imperfezioni presenti 
nelle tavole rendono, vivo il lavoro. L’autore lavora principalmente su carta e 
poco, quasi nulla, al computer:  per scelta o no, questo provoca al lettore una 
maggiore immedesimazione. Osservando una tavola sembra di trovarci di fronte a 
un quadro che svela ricordi emotivi, riportando alla mente sensazioni. «sono tutti 
strumenti funzionali alla narrazione, al pari dei tratti disegnati e delle pennellate di 
colore».
123
 
Un autoritratto di Gipi, di spalle, sponsorizza la mostra ed è stato apposto al di 
fuori di Porta Siberiana (edificio del museo Luzzati). «L’evanescenza delle tinte 
ad acquarello che tracciano una figura tremolante in dissolvenza con lo sfondo 
[…]»124 è un’opera rappresentativa di tutto il lavoro dell’artista, per tinte e stile, 
ed è stata scelta anche come copertina per il catalogo. In un intervista al 
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quotidiano il Tirreno
125
 Gipi parla delle tavole esposte e rivela come in esse ci 
siano tutte le tecniche che ha adottato negli anni e che quella della mostra può 
essere un’occasione privilegiata per capire meglio il suo modo di lavorare: 
quell’esigenza di parlare della rappresentazione della realtà con i suoi occhi, un 
modo profondo e sincero per trattare i vari argomenti.  
Quando capisco che la parte che sto scrivendo è sincera mi chiedo: “qual è il modo più 
semplice perché questa cosa venga capita da chi non ha vissuto le mie esperienze, da chi 
viene da un ambiente sociale completamente diverso?”. Sacrificare un po’ di egocentrismo 
per la comprensione altrui un po’ di mestiere ci vuole, è chiaro, come ci vuole la 
predisposizione alla comunicazione.
126
  
Il lavoro di Gipi si basa principalmente sull’onestà e l’attenzione per il lettore, poi 
c’è la tecnica e la capacità di scegliere stili e colori diversi, in base a ciò che vuole 
raccontare in quel determinato momento della sua vita, e se possibile far si che le 
sue storie possano far riflettere, ritrovare e imparare. 
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2.6 Gipi illustratore 
 
L’illustrazione aiuta il lettore a concepire l’idea di un’opera prima ancora di 
leggerla, dando solo uno sguardo di insieme alle pagine disegnate: attraverso 
queste il lettore può memorizzare facilmente la trama della storia. L’illustrazione 
è strettamente legata alla scrittura del testo. «Senza la spiegazione, io vedo 
soltanto delle figure umane in strane posizioni e degli oggetti».
127
 Il guardare è 
strettamente funzionale alla lettura, perché ordina e rievoca. «Prima che il fumetto 
sviluppasse un linguaggio completo e autonomo, per forza di cose i suoi 
«pionieri» si affidarono quasi inconsapevolmente ad alcune arti figurative 
«classiche», […] la matrice più diretta da cui il fumetto è nato graficamente è 
invece l’illustrazione, in particolare la satira e la caricatura […]».128 Il fumetto, 
come sappiamo, conquisterà in seguito una sua modalità di resa grafica che deriva 
da: ambientazioni “fisse” ispirate all’ambito teatrale, senza variazioni 
nell’inquadratura. Con l’avvento del cinema, il fumetto ha acquisito da questo 
medium la resa del montaggio, sia pur adottato con modalità diverse. 
«contemporaneamente alla nascita del cinema, i primi fumettisti […] non 
sfruttarono tutti gli espedienti già «scoperti» del montaggio, […] i fumettisti del 
primo Novecento, presi dalla novità del concetto di «sequenza», non si accorsero 
delle potenzialità insite nella tavola e nella vignetta (forma, dimensione, 
collocazione, giustapposizione e/o sovrapposizione fra le stesse)».
129
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Il percorso di crescita del fumetto è andato oltre il teatro e il cinema, rielaborando 
un proprio specifico linguaggio, «rivedendo autonomamente la concezione di 
tridimensionalità spaziale e di spazio scenico».
130
  
Le illustrazioni di testi scritti da altri autori, rimangono ancora oggi una forma di 
accompagnamento alla scrittura. L’immagine accompagna il testo diventando 
strumento mnemonico e comunicazione visiva sensata rispetto al testo. «In questo 
tipo di narrazione grafica scrittore e disegnatore conservano ciascuno la propria 
sovranità, visto che il testo racconta una storia che viene solo abbellita dai disegni. 
Il ritmo rilassato lascia al lettore il tempo di indugiare sulle immagini, che in 
genere sono autonome. L’artista può usare liberamente tempera a olio, acquarelli, 
xilografie e fotografie ritoccate».
131
                                                                                                                                                                                                                                                                     
Questo tipo di narrazione con immagini è imparentato con il fumetto ma nelle 
illustrazioni la narrazione dipende principalmente dal testo come possiamo vedere 
in: Grand Central Terminal, Rapporto da un pianeta estinto, di Leo Szilard. Le 
ultime pagine del racconto parlano brevemente della figura di Leo Szilard, fisico e 
biologo, che lavorò insieme ad Enrico Fermi alla realizzazione della bomba 
atomica. «Si oppose però con tutte le forze all’uso della bomba atomica contro il 
Giappone. Inutilmente. Con decisione, abbandonò allora lo studio della fisica per 
dedicarsi alla biologia».
132
 La biologia per Szilard divenne un modo “per salvare 
il mondo” dopo l’uso delle bombe atomiche su Hiroshima e Nagasaki nel 1945. 
Qualche anno dopo scoprì anche la potenza della scrittura e diede vita a una serie 
di racconti di fantascienza, raccolti nel libro La voce dei delfini e altre storie 
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(titolo originale: The Voice of Dolphins and Other Stories – Simon & Schuster, 
1961), dove possiamo leggere il racconto Rapporto da un pianete estinto, 
illustrato da Gipi nell’edizione di orecchio acerbo. Le illustrazioni di Gipi 
seguono di pari passo il racconto di Szilard, quando l’autore evoca con la scrittura 
un’immagine e il lettore inizia a costruirla dentro di se, nella pagina successiva 
Gipi ha esattamente riprodotto la visione del lettore, in immagine.  
Nella prima illustrazione vediamo il pianeta terra dall’esterno, dal punto di vista 
dei personaggi della storia, extraterrestri che cercano di capire cosa abbia causato 
l’estinzione degli abitanti del pianeta terra. Gipi disegna il mondo devastato dalle 
esplosioni, tutte le illustrazioni hanno stile e colori uguali, le tavole ricordano 
molto quelle di Esterno Notte, a riprova di ciò, i disegni di entrambe le storie sono 
stati prodotti nel 2003, (prima edizione). L’utilizzo del colore è il medesimo, le 
frasi nelle tavole sono scavate, l’uso della velina da sovrapporre sulla pagina la 
tonalità e il colore sono molto simili a quella di Esterno Notte. Come abbiamo 
accennato in precedenza le illustrazioni vanno di pari passo con il racconto e 
rafforzano l’idea della storia, alcune volte la riassumono semplificando la 
comprensione. Gipi interpreta il racconto attraverso le immagini: egli parte dalla 
trama, sviluppando un concetto che diventa un’idea visiva nella sua mente, e 
infine, la trasforma in una tavola pittorica. L’illustrazione diventa uno strumento 
per rafforzare passaggi descrittivi, limitandosi però a ripetere il testo non 
aggiungendo nulla di nuovo. «Nei fumetti i disegni sono “oggetti visivi”, nei libri 
di testo sono illustrazioni. Un oggetto visivo sostituisce il testo, un’illustrazione si 
limita invece a ripeterlo o amplificarlo, a decorarlo o a creare 
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un’atmosfera».133Così si comportano le illustrazioni di Gipi, amplificano le parole 
del testo, come quando viene data importanza al nome dell’extraterrestre Xram 
nella tavola finale, o il rafforzare concetti attraverso frasi scritte nel colore che 
ricordano ciò che è stato appena letto espandendo e sviluppando il concetto della 
storia, facendo sì che il lettore, soffermandosi sulle tavole possa ritrovare, nel 
disegno, quello che si è prefigurato nella propria mente attraverso la lettura. 
 
Gipi lavora come illustratore anche per importanti periodici italiani, come Blue, 
Black, La Repubblica, Internazionale, ANIMAls, ilPost.it; illustra copertine di 
libri, ne parla nell’intervista di Alberto Casiraghi in cui descrive le tecniche: 
Per «la Repubblica» lavoro a colori e quindi acquarello su carta Moulin di Coq o Arches e 
pennarellino sopra. Per «Internazionale» invece faccio delle storie verticali dove il tratto è 
col solito pennarello e poi ci aggiungo la colorazione al computer con Photoshop a tinte 
piatte, questo per dargli un aspetto pop più legato all’estetica del giornale. Sono storie buffe 
dove questo tipo di colorazione è ideale.
134
  
Il processo creativo dell’illustrazione si sviluppa per Gipi in modo molto naturale: 
«Leggo. E rileggo. E rileggo fin quando non si genera una immagine in mente. 
Non sono un illustratore di concetto, raramente riesco a produrre immagini che 
siano sintesi e invenzioni. Spesso quello che accade è che io “veda” una scena e a 
quel punto mi metto al tavolo e disegno».
135
 Naturalmente l’illustrazione richiede 
un tipo di lavoro diverso rispetto alla produzione di un fumetto, manca la 
scansione di tempo e il ritmo, mancano le parole, mancano le vignette. 
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L’illustrazione è un accompagnamento del testo che può descriverlo visivamente 
o può semplicemente elevarsi a ruolo di decorazione. 
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2.7 Conclusioni e considerazioni sulla produzione fumettistica di 
Gipi 
Le storie originali che abbiamo definito graphic novel fanno parte della 
produzione fumettistica di Gipi. Come abbiamo visto gli esordi non appartengono 
a questo filone ma alla produzione di fumetti di satira e a storie con vignette per 
periodici. Le storie complesse iniziano dalla realizzazione di Esterno Notte fino a 
concludersi, per il momento, con unastoria. I racconti per immagini si sono 
espressi come contenuti letterari dai temi complessi, partendo dal vissuto 
personale fino ad arrivare a entità superiori come l’idea delle guerre e delle realtà 
sociali.  
Negli anni tra il 1965 e il 1990 il fumetto ha iniziato a tentare di esprimere contenuti 
letterari. Il punto di partenza fu il movimento polemico dei disegnatori e degli scrittori 
underground, che cavalcarono l’onda della distribuzione diretta. A questo fece seguito la 
proliferazione dei negozi di fumetti. Era l’inizio della maturazione: finalmente, i fumetti 
cercavano di affrontare temi da sempre considerati dominio esclusivo dei testi scritti, del 
teatro o del cinema. Tra i soggetti affrontati in quel periodo c’erano autobiografie, testi di 
protesta sociale, relazioni umane realistiche e fatti storici. Proliferarono i graphic novel che 
affrontavano argomenti “adulti”. L’età media dei lettori si innalzò. Il mercato dei fumetti 
innovativi e maturi si espanse.
136
 
Gipi fa parte di questo nuovo modo di intendere il fumetto letteratura, infatti con 
unastoria arriva tra i dodici finalisti del Premio Strega (2014), il primo romanzo a 
fumetti a ricevere questa candidatura. Sempre nello stesso anno, vince il premio 
letterario “40 anni di Mondello” (Premio Letterario Internazionale Mondello). Il 
linguaggio è cambiato, se ne accorgono i critici, e il pubblico che legge questi 
romanzi a fumetti, la visione della vita nelle storie è realistica e tocca i sentimenti 
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dei lettori, le informazioni e gli spunti dell’autore fanno sì che la curiosità su un 
determinato argomento sfoci in ricerca storica. Il graphic novel diventa quindi, un 
mezzo di comunicazione che avviene principalmente attraverso l’utilizzo delle 
immagini. Abbiamo osservato come molto spesso l’autore non includa nelle 
tavole disegnate nessun tipo di scrittura: «La mancanza di un dialogo di supporto 
serve a dimostrare le possibilità insite nelle immagini […]»137 che Gipi usa come 
linguaggio richiedendo al lettore un maggior grado di attenzione, possiamo 
leggere i suoi fumetti anche senza le parole utilizzando le immagini di gesti e 
posizioni del corpo per capire lo svolgimento della storia.  
Un fattore che ha sempre avuto un forte peso sui fumetti come forma d’arte è la realtà con 
la quale ci troviamo implicitamente a dover fare i conti lavorando con un mezzo 
d’espressione fondamentalmente visivo. L’attenzione del lettore è inizialmente dominata 
dalle immagini, e questo spinge il disegnatore a concentrare le proprie capacità su stile, 
tecniche ed espedienti grafici progettati per sedurre l’occhio.138 
I fumetti di Gipi rispondo a questo senso di realtà che è necessaria come 
strumento per raccontare storie, la maggior presenza di realismo avviene 
soprattutto nella realizzazione degli ambienti urbani più che nella realizzazione 
dei personaggi, disegnati con il tipico tratto definito “disegnato male”. I paesaggi, 
le strade, la natura, le città, i luoghi delle storie trasmettono al lettore emozioni di 
tranquillità, di paura, di ansia, di incertezza. I fumetti sono in fondo quella forma 
d’arte che simula l’esperienza del reale attraverso l’uso di stili, di colori che 
cambiano da un graphic novel all’altro. Gipi riesce sempre a trovare il modo 
giusto per far comprendere al lettore il contesto sociale di una storia e quali siano 
le vicissitudini dei personaggi che le vivono. 
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L’espressività dei personaggi, insieme agli ambienti, giocano un ruolo 
fondamentale. Gipi mostra primi piani di uomini come quelli di Muttererde, o 
Valerio de Gli innocenti, oppure Silvano di unastoria: volti ben disegnati che 
possono suscitare reazioni nel lettore. I volti sono quelli scavati, provati, 
rassegnati, o emozionati di Appunti per una storia di guerra o Questa è la stanza.  
«Feci il disegno di Christian che guarda la città a fianco ci doveva andare questo 
lungo testo. Invece non usai nemmeno una parola, perché mi era venuta una 
faccina giusta che diceva già tutto, per uno di quei miracoli che ogni tanto 
capitano nelle vignette. Presi quel testo e lo cestinai».
139
 Qui l’autore fornisce 
attraverso la figura di un volto una lettura approfondita di quello che sta provando 
il personaggio e per empatia il lettore prova lo stesso tipo di stupore. A riprova di 
ciò l’uso di primi piani nei personaggi rappresentano un espediente intenzionale 
per mostrare la vignetta molto carica dal punto di vista emotivo. Il lettore, che ha 
imparato fin dall’infanzia a interpretare le posizioni del corpo, i gesti e altri 
segnali non verbali, ne deduce significati e motivazioni, come amore, dolore e 
rabbia. 
È chiaro che quando a un uomo viene mostrata un’immagine, questa può dare il via a 
ricordi che agiscono sulle emozioni. Qui ovviamente ci stiamo occupando di ricordi 
condivisi di esperienze. È proprio per questo motivo che il corpo umano e il linguaggio dei 
movimenti diventano un ingrediente indispensabile dell’arte del fumetto. L’abilità con cui 
vengono impiegati fornisce anche una misura del talento dell’autore nel trasmettere il 
proprio messaggio.
140
 
Abilità che deriva da impegno, studio e dedizione. Gipi recita i dialoghi delle sue 
storie e rilegge più volte le sceneggiature. Le posizioni fisiche d’azione vengono 
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recitate per capire quale sia il movimento importante e significativo da riportare 
su tavola. «Poi faccio le smorfie allo specchio, come un po’ tutti».141 
Lo stile di Gipi composto da tavole dal grande formato che diventano una singola 
vignetta, dall’uso del bianco e nero dei flashback, dalle lunghe frasi cancellate e 
riscritte, dall’acquarello evocativo, che ritroviamo compendiato nell’ultima opera 
unastoria, suggeriscono al lettore le caratteristiche delle storie. La resa grafica di 
ogni suo graphic novel, cambia da storia a storia, evoca emozioni specifiche e 
diverse ogni volta, modificate anche dall’uso delle immagini.  
Lo stile è comunque un elemento imprescindibile. In realtà, è lo stile a raccontare la storia. 
Bisogna infatti tener presente che questo mezzo di comunicazione è visivo, e che il lettore 
assorbe il “tono” della storia e altri concetti astratti attraverso il disegno. Lo stile non si 
limita a fare da ponte tra il lettore e il disegnatore, ma dà il ritmo a tutto l’insieme e ha 
valore di un linguaggio.
142
 
Gipi di volta in volta cerca di trasmettere attraverso lo stile una diversa visione 
della storia; come avviene nella LMVDM, dove il racconto personale è disegnato 
in bianco e nero e il racconto di fantasia a colori, ma questa soluzione non è detto 
che vada bene per la storia successiva. Ogni volta sono sovvertite le modalità di 
disegno o di colore, derivate anche dal continuo sperimentare di Gipi. La capacità 
di saper padroneggiare stili diversi per adattarsi alle diverse storie è una scelta che 
rende l’autore ancora più interessante dal punto di vista del lettore, perché non sa 
mai cosa aspettarsi e risulterà sempre sorpreso da quelle trovate stilistiche che 
rendono speciali i graphic novel di Gipi.  
Lo stile di un autore, è dunque un modo particolare di trasferire sulla carta la realtà, 
trasformandola, e ci sono infiniti modi di farlo […] il modo in cui un artista crea, lo «stile» 
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che rende riconoscibile i suoi disegni, è in pratica un idioletto, un codice di 
rappresentazione iconica che il lettore sa distinguere dai codici rappresentativi degli altri 
artisti ciascuno trasferisce sulla carta stili differenti e personali, inventa e istituisce un 
nuovo modo di codificare la realtà.
143
 
Uno dei punti fermi della sua produzione riguarda l’uso del lettering. I caratteri 
utilizzati da Gipi per scrivere testi, balloons sulla tavola appartengono alla sua 
scrittura, che a volte va decifrata perché frettolosa e poco chiara, altre volte 
invece, risulta chiara e senza cancellature. Il lettering scritto a mano è un modo 
personale ed espressivo per scrivere su una tavola. «La calligrafia individuale fa sì 
che non vi siano due lettere precisamente identiche e ciò conferisce un aspetto più 
“umano” alle storie».144 L’umanità nei suoi racconti per immagini si percepisce, 
nei personaggi sconvolti dalla realtà sociale in cui vivono, che li ha 
irrimediabilmente forgiati e cambiati rendendoli indifesi e soli. Il lettore attraverso 
la lettura dei graphic novel è portato a identificarsi e coinvolgersi nelle storie dei 
personaggi: i loro difetti, gli errori, li rendono ancora più interessanti perché 
risultano più vicini idealmente all’essere umano, e di conseguenza anche al 
lettore. «Il pubblico è sempre interessato alle esperienze di un individuo con cui 
può identificarsi: nell’animo del lettore si produce qualcosa di molto personale nel 
condividere i sentimenti di un personaggio. E ha senso parlare di “condivisione”, 
perché quei sentimenti sono comprensibili al lettore (che nelle stesse circostanze 
proverebbe emozioni simili).»
145
  
Per poter inserire questi particolari personaggi nei racconti, Gipi si basa su 
esperienze personali, si identifica quindi con la narrazione e ne fa parte. La 
                                                          
143
 M. Pellitteri, Sense of comics, cit., pp. 49-50. 
144
 W. Eisner, L’arte del fumetto, cit., p. 36. 
145
 Ivi, p. 268. 
101 
 
maggior parte dei graphic novel derivano da vissuti poi riadattati in storie, con 
ritagli di fantasia. Una delle prerogative e particolarità è l’uso del tempo: le storie 
come, S., unastoria, Via degli Oleandri, scorrono avanti e indietro in linea 
temporale, seguono il corso della memoria dell’autore, come succede in Mattatoio 
n. 5 di Kurt Vonnegut. Gipi ha la responsabilità di dover produrre una storia 
comprensibile, nonostante i salti temporali, così che il lettore possa riconoscere la 
storia e quanto sta avvenendo. Nei graphic novel di Gipi questo avviene senza 
ostacoli, le storie scorrono senza difficoltà, si ha solo la necessità a volte di 
doversi soffermare con piacere su alcune tavole, per essere piacevolmente investiti 
da scenari sterminati. L’infinito percepito dall’osservazione a cui si innalzano 
certi paesaggi, con i loro colori, forniscono al lettore indizi su aspetti sonori, e sul 
clima emotivo della pagina nel suo assieme. Stiamo parlando di «[…] resa 
segnica […] il tipo di tratto, di campitura, lo stile con il quale si rappresenta un 
oggetto o un «evento» (lo scoppio di un fulmine, la pioggia, il mare, un 
albero…)».146 
Gipi aggiunge con il suo tratto colore e vita, i disegni acquistano profondità e 
diventano seduttivi sul lettore. Le tavole disegnate senza la suddivisione in 
vignette, mostrano ampi scorci di paesaggi,  uno degli aspetti del lavoro di Gipi 
che è rimasto presente dalle prime produzioni ad oggi. Queste tavole a cui 
possiamo dare il nome di splash page catturano l’attenzione del lettore e 
raccontano cosa succede nelle vignette successive, stabilendo un’atmosfera che 
l’autore sarà capace di trasmettere dalla prima all’ultima tavola. Gipi è un gran 
narratore che ha imparato da grandi maestri per poi trovare un proprio stile 
                                                          
146
 M. Pellitteri, Sense of comics, cit., p.48. 
102 
 
composto da: «una capacità di introspezione spietata. Non ti deve bastare l’aver 
trovato un buon intreccio, un buon colpo di scena o un personaggio che ti 
affascina, perché questo per un tipo di lavoro come il mio (ma parlo solo per me) 
non è sufficiente. Se hai un’idea che ti spinge, questa racchiuderà la tecnica fisica 
del lavoro, la scansione del tempo, il tipo di trama e l’ambientazione».147  
Il fine ultimo del lavoro di Gipi è quello di raccontare, partendo da vicende o 
storie che sente proprie, lavora alla realizzazione di graphic novel che siano 
comprensibili a tutti. Da un ricordo, Gipi ne ricava una forma grafica, riuscendo 
sempre a suscitare emozioni. Questa importante capacità di saper raccontare, in 
questo caso sia attraverso le immagini che la scrittura, è indice di talento, perché 
richiede il saper padroneggiare tutti gli strumenti del medium fumetto per 
produrre opere complesse visivamente e strutturalmente di incontestabile valore.  
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Capitolo 3 
3.1 Gipi tra cinema e fumetto, il linguaggio comune 
 
Il cinema e il fumetto hanno in comune molti dei loro linguaggi, entrambi mirano 
a coinvolgere i propri spettatori e lettori facendogli immedesimare e suscitando 
emozioni. È interessante conoscere i punti in comune perché lo studio sul 
fumettista Gipi non riguarda solo la produzione di graphic novel, ma anche quella 
cinematografica come: L’ultimo terrestre. Si cercherà di capire quali strumenti del 
fumetto Gipi ha adottato e usato per la regia e la sceneggiatura del suo film, e 
quali tecniche cinematografiche ha usato nei suoi graphic novel. Nonostante si 
possano trovare degli strumenti comuni le produzioni dei graphic novel e il primo 
film di Gipi sono ognuna delle opere autonome «[…] nella propria coerenza e 
coesione interne, a testi insostituibili l’uno con l’altro […]»148 non per questo 
vanno studiati come se fossero differenti, ma come facenti parte di un percorso 
che è maturato nell’ideazione e nella realizzazione di un film.  
 
Sceneggiatura 
Partendo per ordine è fondamentale ravvisare un’importante similarità tra lo 
storyboard cinematografico e il dummy nel fumetto. Lo storyboard è lo strumento 
utilizzato in ambito cinematografico per intavolare una prima idea di 
sceneggiatura, non scritta, ma disegnata in ordine cronologico.  
Gli storyboard sono delle “foto di scena” per i film, realizzate in inquadrature dipinte a 
mano o disegnate. Gli storyboard impiegano gli elementi principali del fumetto per colmare 
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lo spazio frapposto tra la sceneggiatura cinematografica e le riprese finali del film. In 
pratica gli storyboard suggeriscono le angolazioni da cui riprendere le scene e danno 
un’idea della messa in scena e dell’illuminazione.149  
 
Lo storyboard usa il linguaggio del fumetto disegnando una prima bozza di 
sceneggiatura attraverso degli schizzi; questi disegni servono ad avere l’idea della 
scena e delle sue inquadrature, ma anche di una sequenza di scene. Per quanto 
riguarda il fumetto, anche questo medium ha bisogno di dover mettere su carta 
delle idee prima di passare alla stesura definitiva di un graphic novel. In 
riferimento a Gipi, per capire quanto lavoro ci sia nella realizzazione di un’opera 
basta sfogliare il libro Gipi: Il mio lavoro.
150
 Dummy è il termine che nel fumetto 
si riferisce allo storyboard cinematografico, usato dai fumettisti per verificare 
un’idea, disegnandola, su tavola. «Nei fumetti un dummy è uno strumento 
indispensabile perché il successo della narrazione grafica dipende dall’efficacia 
con la quale la disposizione del testo e delle immagini trasmette il racconto e tiene 
desta l’attenzione del lettore».151 Il fumetto, parlando per immagini e parole 
accostate fra loro in forma di dialogo ha bisogno, come avviene nel cinema, di 
organizzare l’idea di una storia prima che questa venga disegnata o ripresa nel 
caso della cinematografia. Il dummy per il fumetto non è una scrittura estesa e 
completa bensì sono schizzi, appunti e dialoghi. Nel fumetto la sceneggiatura 
segue questo schema: titolo, numero della pagina, numero vignetta luogo e tempo, 
inquadratura della scena, descrizione dell’ambiente, inserimento dei personaggi, 
descrizione dell’azione, didascalie e dialoghi. «Il modo migliore per portare a 
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termine una sceneggiatura di una storia a fumetti è quello di dividere la storia in 
tavole, di inscrivere nelle tavole le vignette già immaginando la scansione e la 
cadenza delle immagini, e poi di procedere a una sommaria definizione a matita 
[…] dei disegni e delle nuvolette (balloons) che ospiteranno il testo».152 Il lavoro 
della sceneggiatura fumettistica è simile a quello per una sceneggiatura 
cinematografica: per realizzare un film si parte dal creare un reale attraverso una 
sceneggiatura che è «il primo documento di costruzione del racconto 
filmico[…]»153per arrivare ad un testo scritto dettagliatamente. La sceneggiatura 
cinematografica costituisce una delle prime tappe per la realizzazione di un film, 
sotto forma di testo «narrativo-descrittivo scritto in vista di essere filmato, o più 
esattamente di diventare film».
154
 Entrambi i media con lo storyboard o il dummy 
raccolgono le idee di una storia per poi poterla definitivamente adattare, chi su 
carta, chi su pellicola. 
 
Inquadratura 
Dopo la sceneggiatura, l’inquadratura è lo strumento principale di cui si serve sia 
il regista che il disegnatore. L’inquadratura nel fumetto è nelle vignette, nel 
cinema è il fotogramma a contenere l’inquadratura, riprodotta da una macchina da 
presa. Nel fumetto l’inquadratura è divisa in campi e piani; i piani ci mostrano i 
personaggi «sono visioni ravvicinate, analitiche, intime ed emozionali».
155
 I campi 
rappresentano invece l’ambiente circostante in cui si muove il personaggio  
«descrivono e creano un certo distacco sentimentale, trattengono l’emozione 
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[…]».156 In ambito cinematografico, l’inquadratura ci mostra una porzione di 
spazio limitato, di cui fanno parte gli ambienti, le scenografie, gli oggetti e i 
personaggi (il profilmico). Il cinema usa le inquadrature come «un contenitore 
spazio-temporale»
157
 allo stesso modo le vignette inquadrano scene e personaggi 
scegliendo varie forme di campo. La suddivisione dei campi nel fumetto e nel 
cinema sono le stesse e variano dal campo lunghissimo (CLL) al campo lungo 
(CL), al campo medio (CM); lo spazio viene allestito determinando gli elementi 
che lo compongono. «A ben vedere, […] inquadrare significa ritagliare una 
determinata porzione di spazio, escludendone un’altra».158 É l’operazione che 
Gipi compie nei suoi fumetti, alcune delle sue vignette alle volte non hanno solo 
valore di racconto, bensì simulano l’occhio della cinepresa che si ferma su un 
dettaglio di un personaggio dando vita attraverso l’interazione delle altre vignette 
ad una storia in movimento. Il lettore che sa di avere tra le mani un fumetto lo 
legge e lo guarda come se le vignette tra loro facessero parte di un continuum, 
l’occhio percepisce la tavola suddivisa in vignette ognuna con un proprio bordo, 
una storia che procede in una dinamica spazio-temporale. Così si comporta anche 
l’inquadratura cinematografica:  
L’inquadratura è quadrum, oggetto iconico bidimensionale illusoriamente profondo è unità 
di visione, sguardo rivolto all’universo visibile e infine, è unità di racconto, finestra su un 
“mondo altro”, sulla diegesi, vale a dire su personaggi, ambienti e azioni che costituiscono 
il mondo finzionale. In altre parole, entro la cornice dello schermo convivono due 
componenti: una figurativa e una narrativa.
159
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Quest’ultima definizione dell’inquadratura cinematografica non potrebbe essere 
più vicina all’idea della narrazione per immagini del fumetto che usa il figurativo 
e la narrazione come proprio linguaggio «in pratica il creatore, dopo aver 
concepito l’idea, si prepara a svilupparla con parole e immagini in un tutto 
unificato».
160
 Le immagini hanno una loro caratteristica che cambia nel cinema 
tramite l’uso di lenti, o con l’uso di zoom o carrellate ottiche, anche nel fumetto 
l’occhio di un personaggio o del disegnatore può avvicinarsi o allontanarsi da 
un’immagine a propria scelta. Le vignette contengono un tipo di inquadratura 
voluta dal fumettista che cambia in base a quello che si vuole mostrare; il fumetto 
quindi è in grado di rappresentare le figure in movimento all’interno delle proprie 
vignette. «Il che gli fornisce una grossa possibilità di sfruttamento di 
caratteristiche tipicamente cinematografiche: sostanzialmente gli permette di far 
durare le proprie immagini in misura paragonabile ai quadri di un film».
161
 Il 
disegnatore influenza la lettura: nel caso di Gipi il fine ultimo è ambire ad un 
giusto ritmo, diverso in ogni storia disegnata; ad esempio le inquadrature in 
Esterno Notte sono scandite nelle vignette attraverso l’uso della velina apposta su 
precedenti disegni, questa tecnica può rimandare il lettore all’uso della 
dissolvenza cinematografica. L’effetto dato da queste veline è quello di 
movimento, transizione da una vignetta all’altra, come in una dissolvenza 
incrociata, dove l’immagina sfuma in un’altra che appare gradualmente, in 
sovrapposizione con la prima, «[…] in linea di massima le inquadrature […] 
(campi lunghi e medi ecc.) sottolineano l’insieme di una situazione o vengono 
usate per mostrarne l’ambiente circostante; mentre quelle ravvicinate focalizzano 
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l’attenzione sui particolari rilevanti, persone o oggetti che siano».162 Quest’ultima 
nota che parla dell’inquadratura del fumetto potrebbe riferirsi, senza risultare 
equivoca, all’ambito cinematografico che usa l’inquadratura nello stesso identico 
modo, mostrando l’ambiente circostante e soffermandosi su dei particolari in base 
a scelte registiche, facendo sì che attraverso l’inquadratura si arrivi a pensare che 
essa ha «la […] capacità di rappresentare un universo diegetico unitario e 
coerente».
163
  
Le inquadrature nel fumetto di Gipi si alternano nei suoi graphic novel tra:  
-frontali- Il volto di un personaggio è protagonista della scena, dietro al 
personaggio o ai personaggi come avviene in S. rileviamo l’uso del campo medio: 
lo spazio fa da sfondo ai personaggi. Alcune volte Gipi disegna lo sfondo di una 
vignetta come se stesse guardando la scena con una cinepresa; lo sfondo in alcune 
vignette non viene messo a fuoco, in altre è più nitido. 
-Inquadrature dall’alto a volo d’uccello- I panorami sono disegnati come fossero 
osservati dall’alto, dando l’idea di uno spazio infinito, come in un campo 
lunghissimo in cui l’ambiente e la natura giocano un ruolo centrale, da 
protagoniste.  
-Inquadrature in piano normale- Il disegno nelle vignette coincide con l’asse 
orizzontale dell’orizzonte scenico.  
-Inquadrature inclinate- Il movimento viene dato dal disegno che rappresenta un 
spostamento in cui la linea dell’orizzonte risulta obliqua rispetto all’orizzonte 
scenico. Un esempio è la vignetta, nell’ultima tavola di Muttererde, dove i due 
personaggi si muovono sulla scialuppa. 
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-Inquadratura rialzata- Molto simile (per quanto riguarda i disegni di Gipi) alle 
prospettive a volo d’uccello: questo tipo di inquadrature sono presenti in 
unastoria nei vari disegni della “stazione di servizio”.  
-Inquadratura ribassata- Gipi  usa questo tipo di inquadratura a p. 34 della 
LMVDM, per mostrare il culmine di una scena sviluppatasi nelle vignette 
precedenti, dove vediamo le gambe di un pirata e le cervella di un componente 
della ciurma.  
L’elenco dei vari tipi di inquadrature è utile per rilevare, nella produzione di Gipi, 
una forte tendenza a disegnare le sue vignette come se stesse usando una 
macchina da presa, i vari cambi di inquadratura danno ritmo al testo e portano 
avanti la storia, rivelando inoltre una decisiva influenza cinematografica nel suo 
lavoro. Gino Frezza (professore di Sociologia presso l’Università di Salerno), 
fornisce un importante contributo
164
 volto a ricostruire le relazioni fra cinema e 
fumetto, riconoscendo in entrambi come elemento comune l’immagine in 
movimento. Quest’ultima è definita da Frezza come sequenza di immagini che 
occupano sia la vignetta che le inquadrature, catturando e introducendo gli 
spettatori in un fuori-campo o meglio quello che lo spettatore o il lettore non può 
vedere ma può immaginare. 
In conclusione, in entrambi i media, fumetto e cinema, l’inquadratura è 
un’immagine di “durata”, immagine che si dispiega in un tempo dato, 
determinato. Nel fumetto sarà il disegnatore a creare con le singole vignette un 
effetto temporale, così nel cinema per arrivare a dare una dimensione temporale, 
ad un filmato, si giustappongono immagini, stabilite in precedenza. 
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L’inquadratura quindi è una traccia del processo di creazione, dello sguardo di una 
storia disegnata o filmata. 
 
Il movimento come tempo e montaggio   
Nella produzione fumettistica di Gipi vediamo soprattutto nei primi graphic 
novel, esempi di disegni in movimento, come il bambino che gioca a calcio in Via 
degli Oleandri, in Esterno Notte pagina 33, il tempo e la durata del gesto vengono 
raccontate dall’immagine. Gipi per raccontare il movimento usa l’espediente della 
velina sul disegno ad acquarello, in grigio di payne.  
Il tempo rappresentato è sempre un istante, ma quell’istante può raccontare qualcosa di 
molto più lungo. L’istantanea che coglie l’attimo in cui un pallone entra in rete rappresenta 
solo quell’istante di tempo, ma quella stessa immagine mi racconta come è avvenuto il 
goal: mi dice dove si trova un attimo prima il portiere e dove finirà un attimo dopo , dove si 
trova la palla e dove andrà a finire. Insomma, un solo istante rappresentato racconta una 
certa durata.
165
 
Quindi attraverso l’espediente della velina viene rappresentato un solo 
movimento, il lettore osservando la tavola ne deduce molti altri, completando il 
movimento scenico. Gipi crea movimento con un determinato disegno sospeso e 
noi con la nostra immaginazione ricostruiamo la scena perché abituati dal 
movimento, più esplicito, del cinema. «È infatti grazie alla meraviglia delle 
immagini in movimento che la settima arte fonda la sua popolarità ed è in questo 
intrinseco dinamismo che fin da subito viene ravvisata la specificità del 
mezzo.»
166
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Gipi, rispetto al fumetto tradizionale, non rappresenta il movimento come se il 
diaframma della macchina fotografica fosse rimasto aperto e quindi non disegna le 
linee di movimento tipiche del fumetto. Nei suoi graphic novel mancano i segni 
tipici come le linee del fumetto che esprimono lo spostamento delle figure. Per 
l’autore, la durata del movimento in una vignetta o di una azione di un 
personaggio vanno di pari passo con le parole a loro associate e come in ambito 
cinematografico Gipi disegna l’illusione di tridimensionalità, immettendo i suoi 
personaggi in ampi spazi urbani o naturalistici. Il movimento nasce da una nostra 
visione nel vedere una successione di eventi disegnati. Nel fumetto:  
non si tratta di un processo consapevole; una serie di esperimenti hanno mostrato che 
percepiamo la successione anche quando questa non c’è: è il nostro stesso processo 
percettivo che li riordina anche quando l’ordine non esiste all’origine. Il nostro processo 
percettivo, insomma, reinserisce la durata in un evento anche quando questa in realtà non 
c’è, se ci si dovrebbe aspettare che ci sia.167 
Il lettore di graphic novel si trova quindi a dover percepire attraverso la 
collocazione delle immagini nelle vignette, cosa il narratore vuole raccontare 
attraverso «una fusione di simboli, immagini e fumetti.»
168
 Anche nel cinema 
saranno i movimenti della macchina da presa a far entrare, nello spazio della 
rappresentazione, lo spettatore. Il movimento nel fumetto è quindi dato sia da 
un’immagine disegnata, subito prima o subito dopo, cioè in quel un momento 
indicativo per far percepire al lettore cosa può o sta succedendo. «Quella cosa 
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sembra vera (per noi) perché riflette (si con – forma a) il nostro modo di 
vederla.»
169
 
 
Il dialogo 
Il dialogo nei fumetti tradizionali è contenuto nei balloons; nelle storie di Gipi, 
invece, il dialogo può essere inesistente, come in unastoria nelle pagine da 77 a 
81 dove le immagini sono esse stesse a fornire spiegazioni o chiedono al lettore un 
atto immaginifico. Gipi usa inoltre voci off: tutte gli scritti nelle pagine che sono 
fuori da un balloon. Le parti scritte nelle tavole dei graphic novel di Gipi fanno 
effettivamente parte del racconto per immagini che non separa testo e disegni. 
In ambito cinematografico siamo alla presenza di suoni in campo, quei suoni che 
vengono definiti in «la cui fonte si trova all’interno dell’inquadratura»170, e suoni 
fuori campo, detti anche off «per quei suoni che provengono da una fonte situata 
nella porzione di spazio posta oltre i limiti dell’inquadratura, ma pur sempre 
all’interno della scena.»171 Questa suddivisione di suoni cinematografici va di pari 
passo con le scelte adottate da Gipi nelle vignette. I suoni in campo sono le parole 
scritte nei balloon, i suoni off sono quei suoni scritti in forma di frasi nel testo, 
fuori dalle vignette, o nei balloons provenienti ad esempio da un televisore, come 
nella storia Macchina sotto la pioggia. Quindi voci off che provengono da fonti 
situate oltre i limiti dell’immagine disegnata. I suoni cinematografici nel fumetto 
sono i dialoghi, una porzione di testo inserito nelle immagini disegnate. Gipi ha 
mostrato spesso la volontà di dare ritmo alle storie, scegliendo di scrivere nei 
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balloons sempre uno o due periodi, non di più, per sua scelta personale, in quanto 
risulterebbe pesante per il lettore e la storia perderebbe di ritmo. Questo indica che 
il testo verbale ha una sua durata.  
Così la durata delle parole viene rappresentata nell’immagine attraverso la 
rappresentazione delle parole. L’immagine dura (almeno) quanto le parole in essa 
contenute. La funzione temporale dei dialoghi è per il fumetto ancora più fondamentale che 
non lo sia quello del movimento, ma anche più problematica. È più fondamentale perché il 
dialogo è molto più presente del movimento espresso attraverso segni convenzionali. Ma è 
anche più problematica perché essa passa comunque attraverso dei segni che sono verbali 
ancora prima di essere grafici, e la cui integrazione visiva con il resto dell’immagine è 
lontana dall’essere un fatto automatico.172 
Il ritmo auspicato da Gipi è dato da una attenta congiunzione di immagine e 
parola, che diventa poi tempo di lettura
173
 per il lettore. Quando si inizia la lettura 
di un graphic novel viene a stabilirsi un accordo tra lettore e narratore.  
Nei fumetti ci si aspetta che il lettore comprenda cose come il tempo che passa tra una 
vignetta e l’altra senza essere descritto, i rapporti spaziali, il movimento, i suoni e le 
emozioni. Per raggiungere questo risultato il lettore non può ricorrere solo alle proprie 
reazioni istintive, ma deve servirsi anche delle esperienze che ha accumulato, oltre che del 
ragionamento.
174
  
I lettori sono tutti differenti e soprattutto hanno tempi diversi di lettura che 
dipendono dal volersi o meno soffermare su alcune parti della storia. È anche vero 
che nel caso di tavole come le splash page, grandi tavole interamente disegnate, 
come quella di unastoria a pagina 92, dove mancano le vignette e troviamo una 
tavola che per dimensione e complessità richiede un tempo di lettura maggiore, il 
lettore quindi sarà portato a soffermarsi. A Pagina 32, di unastoria, vediamo un 
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altro esempio in cui il lettore sarà portato a soffermarsi: osserviamo in questa 
pagina delle parti scritte a mano da Gipi, con varie cancellazioni. La lettura si fa 
più lenta e attenta. Questi esempi, la pagina interamente disegnata, le frasi fra le 
vignette, hanno nei fumetti di Gipi una funzione ritmica. «Non sono soltanto 
momenti del racconto: possono essere anche vere e proprie “tirate di fiato” 
narrative.»
175
 Raccontare è il fine ultimo del lavoro di Gipi, che si serve dei 
dialoghi, dell’assenza, o delle parti scritte per provocare effetti di durata, di 
sospensione delle immagini, che possiamo associare con l’inquadratura 
cinematografica che ha una sua durata, con la presenza o meno di dialogo in base 
alla scena di un film. 
 
Gipi, il tempo nella narrazioni per immagini 
Gipi nelle sue storie utilizza molto spesso salti temporali come flashback (ne 
abbiamo un esempio ne Gli innocenti, le parti disegnate in bianco e nero con 
pennino) o flashforward (nella storia di Muttererde nel testo a pagina 79, si 
anticipa che qualcuno si farà del male), oppure in uno stesso racconto troviamo 
due storie che si intrecciano fra loro. Partendo da un esempio concreto: in 
unastoria vediamo l’intreccio di due vicende, una passata e una presente, che si 
uniscono grazie a degli espedienti narrativi ma si differenziano per colori, temi 
affrontati e personaggi. Gipi nel racconto usa i quadri come strumento per i salti 
temporali: ne cambia, grandezza, forma, colore sfruttando il montaggio per far si 
che abbiano senso fra loro per il lettore. L’immagine narra il racconto e deve 
«essere fermata nel momento e con l’inquadratura che esprime al meglio l’intera 
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durata rappresentata e raccontata […] l’inquadratura stessa deve essere in un 
rapporto significativo con quelle che precedono e seguono.»
176
 In unastoria il 
lettore si trova di fronte a due tempi: quello del protagonista Silvano, il tempo 
presente, e il secondo tempo che rimanda invece alla prima guerra mondiale, 
spingendosi all’indietro. Questo modo di raccontare per alcuni versi è 
cinematografico: come l’anacronia «che può spingersi all’indietro, verso il passato 
[…] o dirigersi nell’avvenire».177 Gipi usa quindi strumenti cinematografici come 
l’analessi (flasback) o il racconto ripetitivo; attraverso il disegno della stazione di 
servizio in unastoria, si rimanda alla scena dell’abbandono. Nel cinema il 
racconto ripetitivo fa parte della frequenza narrativa che «si intende la relazione di 
frequenza […] eventi di natura simile possono […] essere raccontati una o più 
volte».
178
 Nel caso descritto sopra, Gipi usa il disegno ripetendolo da varie 
angolazioni e con diversi colori che cambiano con il variare della luce, dal giorno 
alla notte o al crepuscolo, per ricordare un avvenimento successo una volta sola 
ma che ha un particolare significato nella storia. Il tempo nei suoi graphic novel 
varia in base a ciò che è raccontato, soprattutto nelle storie come S., unastoria, La 
mia vita disegnata male, Gli innocenti, il tempo rappresentato e quello raccontato, 
coincidono con ciò che è disegnato ma le storie procedono tendendo al loro 
interno a salti temporali. Delle volte i salti temporali sono netti e distinti, proprio 
come quelli cinematografici, quando invece nel fumetto “classico” si tende in 
generale a creare una continuità tra una vignetta e l’altra. Gipi ha un modo 
totalmente suo di raccontare per immagini una storia, che cambia di opera in 
opera, in base all’ispirazione e a ciò che vuole trasmettere al lettore. Il fine ultimo 
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rimane sempre quello di far capire al lettore l’intera storia, che non risulta mai 
pesante o prolissa, bensì impegnativa. Un racconto per immagini che può far 
riflettere del presente, del passato e del futuro che ci aspetta una volta conclusa la 
lettura.  
Il racconto in immagini - graphic novel - è definito romanzo, quindi un’opera 
compiuta che contiene una sua unità narrativa con un inizio, uno svolgimento e 
una fine; si rivolge specificatamente ad un pubblico adulto, portando con se una 
storia drammatica senza compromessi o censure. Caratteristica importante di 
questi romanzi per immagine è l’ambientazione realistica delle vicende e le 
tematiche attuali o di rilevanza storica, può essere considerato un genere letterario 
perché coesistono i cinque elementi indispensabili con cui la letteratura si compie: 
un autore, un libro, un lettore, una lingua e un referente
179
. Importante è anche il 
contesto, cioè la società che ha ascritto il graphic novel a genere letterario. 
Essendo le opere di Gipi graphic novel, possiamo osservare le influenza che il 
cinema ha avuto sulla sua produzione letteraria:   
É proprio questo il campo di indagine l’effetto rebound, che osserva le influenze che il 
cinema, entrato in circolo come parte attiva della cultura e dell’esperienza dell’homo 
cinematograficus, può aver avuto sulla letteratura, da un lato suggerendole l’adozione di 
nuove tecniche e strategie narrative e dall’altro modificando profondamente il modo stesso 
si concepire e raccontare storie: il cinema, dunque, come modello formale e strutturale per 
il romanzo.
180
 
Le influenze che il cinema ha avuto su Gipi sono sicuramente l’adozione di figure 
come le ellissi, la tecnica della suspense, un particolare uso del montaggio per 
quanto riguarda le vignette, un trattamento del tempo che può essere accelerato o 
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rallentato (ralenti), la moltiplicazione delle linee narrative, «la simultaneità delle 
azioni o la narrazione acronologica, […] la rappresentazione di una estrema e 
smarrita soggettività».
181
 Il fumetto e il cinema risultano quindi due media che 
dialogano l’uno con l’altro e a cui Gipi attinge per dare forza e riconoscibilità alle 
storie che alternano tra:  
scene di massa – viste da una prospettiva neutra, come quella di una macchina da presa 
aerea – e scene dedicate a un singolo personaggio – viste dal particolare punto di vista di un 
osservatore interno alla storia – in una sorta di montaggio alternato che nel gioco fra 
immagini soggettive e no restituisca la dialettica fra individuale e collettivo, fra evoluzione 
del personaggio e momento storico.
182
  
L’alternanza di diverse scene, e l’uso di flashback, flashforward e di tutti gli altri 
strumenti sopra elencati, sono procedimenti narrativi largamente utilizzati nelle 
storie di Gipi: ed è stato utile poterli elencare per poter chiarire come nelle sue 
opere convivono due linguaggi; quello cinematografico e quello del fumetto. 
D'altronde «questi procedimenti narrativi sono di solito giustificati come vita 
vissuta, pensiero o racconto di un personaggio […] ma possono anche nascere 
[…] come inserti oggettivi dell’autore per trasmettere una certa informazione al 
lettore, documentandolo su un fatto passato o annunciandogli quello che sta per 
accadere.»
183
 L’autore lavorerà quindi con questi strumenti facendo interagire 
nelle tavole messaggi fonetici, iconici, montati con modalità cinematografiche, da 
risultare leggibili al lettore dotato di quell’autonomismo necessario a collegare la 
storia nel suo insieme, partendo dal saper unire logicamente una vignetta con la 
successiva. La cooperazione tra autore e lettore è fondamentale, nelle tavole i 
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linguaggi del cinema sono presenti perché possono essere letti e vengono 
riconosciuti senza sembrare estranei, se così non fosse l’autore rischierebbe di 
creare un’opera illeggibile. Non è il caso dei graphic novel di Gipi che sono colti, 
sofisticati, grazie all’uso di varie tecniche «per rappresentare i vari moti, le 
emozioni o i sentimenti dell’uomo. Questo porta a vari effetti narrativi, facilitando 
la ricezione di sperimentazioni anche con appropriazioni da altri linguaggi come 
[…]»184 il cinema. Sergio Brancato (professore di Sociologia dei processi culturali 
e comunicativi all’Università di Napoli) scrive in Covergence Comics. Dinamiche 
di trasformazione dei media contemporanei intorno al fumetto
185
 di come il 
fumetto dalla nascita ai nostri giorni si sia appropriato di vari tipi di linguaggi, 
richiedendo al lettore sempre una maggior attenzione «composita e dislocata, 
perfino più sofisticata di quella richiesta dal montaggio cinematografico»
186
 come 
avviene durante la lettura dei graphic novel di Gipi che si avvicinano all’idea di 
testo sincretico «in cui la stessa istanza di enunciazione mette in gioco «una 
pluralità di linguaggi di manifestazione», cioè più sistemi semiotici «eterogenei» 
nel senso che possono coinvolgere, per usare i termini di Hjelmslev (1943), sia 
sostanze dell’espressione diverse sia mezzi di comunicazione diversi […]».187 
Quindi i graphic novel di Gipi sono un connubio tra linguaggi del fumetto (con i 
suoi codici verbali: balloons, onomatopee e testi) e codici prettamente visivi come 
quelli cinematografici, illustrativi e fotografici.  
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3.1.1 Esempio di storia a fumetti che si presta al montaggio 
cinematografico 
 
Dallo studio sui fumetti, affrontato nel secondo capitolo, si evince che l’unica 
storia nata da un’idea per un lungometraggio, poi diventata fumetto in Esterno 
Notte è: Le facce nell’acqua. 
Gipi in un primo momento decide di affrontare la storia Le facce nell’acqua dal 
punto di vista cinematografico. Parte da un’idea per una storia, ne scrive il 
soggetto, comincia a fare numerosi disegni dal vero, pensa ai costumi, alle luci, 
all’ambientazione e ai personaggi. Non trovando un produttore il lavoro di ricerca 
rimane chiuso in un cassetto, fino a quando non viene ripreso per ricavarne un 
graphic novel. Ho scelto di analizzare Le facce nell’acqua, dal punto di vista del 
montaggio cinematografico, per poter rintracciare nelle vignette delle analogie tra 
cinema e fumetto. 
La storia si apre con una voce off posta al di fuori delle vignette che racconta cosa 
succede in una città a cui non viene dato nome. Lo scenario è di guerra, non a caso 
viene usata la parola bomba e dei ragazzi vengono arruolati per sparare nei boschi. 
In queste cinque frasi iniziali vengono presentati i personaggi principali: Stefano, 
La slava, e la voce che racconta in prima persona cosa sta succedendo, l’io 
narrante. La voce off è un primo esempio dell’influenza cinematografica nel 
racconto, usata nel momento in cui il personaggio parlante manca dalla scena.  
La voce in/off è la più saldamente ancorata alla diegesi e ai personaggi. La sua forma più 
diffusa è quella simile al dialogo di estrazione teatrale, nel quale le voci fissate all’unità 
spazio-temporale della scena possono, attraverso il montaggio, mutare agilmente e 
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discretamente statuto, da in – quando il parlante è in campo – a off – nel momento in cui il 
parlante si trova fuori campo.
188
 
Il personaggio, nella prima vignetta non è presente, ed ecco quindi spiegata la 
presenza della voce off . Il lettore vede solo una città in lontananza, dove ad 
ergersi dallo skyline sono due colonne di fumo, che rimandano all’idea della 
guerra. 
Nella vignetta successiva, appaiono di spalle tre personaggi, che il lettore presume 
essere Stefano, La slava e l’io narrante. I personaggi si trovano su una barca in 
cerca di riparo. L’inquadratura, in piano, li ritrae di spalle, andare verso la baracca 
di cui raccontava prima la voce off. La visione ora si sposta e riprende la barca 
dalla prospettiva della baracca, si vede la piccola barca in lontananza, e due 
balloons. È La slava che parla, ma lo capiamo solo dalle vignette successive. Gipi 
attraverso il montaggio delle vignette e le inquadratura non mostra subito chi stia 
parlando. Soltanto nell’ottava vignetta vediamo il volto dell’unica donna della 
storia. Per tutte le prime due tavole del fumetto le inquadrature delle vignette si 
riferiscono ai personaggi sulla barca, nel percorso alla baracca. Il montaggio delle 
vignette racconta che i personaggi stanno scappando, sono tre, cercano riparo in 
una baracca e attraverso le voci scritte nei balloons, in questo caso -in-, sappiamo 
anche cosa pensano e in che rapporti sono fra loro. Il lettore comincia ad avere 
un’idea di come possa svolgersi la storia, ha dei punti di riferimento attraverso le 
tre nitide vignette di primi piani che inquadrano un personaggio alla volta. Il 
flusso delle inquadrature è veloce nelle immagini in prospettiva dell’ambiente 
naturale e più lento nella lettura dei volti dei personaggi. Il lettore si sofferma in 
queste vignette per poter ricordare e riconoscere i personaggi successivamente.  
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Il montaggio si assume il compito di «costruire il senso» della comunicazione a partire dai 
materiali […] più eterogenei, per contenuto e provenienza; diventando in tal modo il 
protagonista assoluto […] «cucire» un’inquadratura dopo l’altra, significa creare la 
sensazione non tanto – o non solo – di uno spazio e di un tempo, ma soprattutto costruire un 
percorso, una narrazione, un significato.
189 
Gipi attraverso il montaggio delle vignette crea un’illusione di realtà, i tre 
protagonisti fuggono in questa baracca e quando arrivano La slava si ferma a 
guardare la città in lontananza esclamando: «si vedono i lampi dei 
bombardamenti», nella successiva vignetta viene mostrato il bagliore della città. Il 
lettore osserva dal punto di vista della protagonista: l’inquadratura è soggettiva, si 
passa dalla prima inquadratura della slava alla seconda inquadratura che è 
l’oggetto guardato, «anticipato e […] promosso da un segnale di attivazione della 
visione. A livello profilmico, questo segnale può essere costituito, ad esempio da 
un movimento –degli occhi, della testa o del corpo intero – del personaggio verso 
il fuori campo […]».190 Gipi disegna La slava di profilo, il lettore sa che si trova 
fuori dalla baracca sul porticato e può vedere l’orizzonte, si capisce grazie alla 
vignetta precedente che la ritrae salire le scale e arrivare sul porticato. Il 
montaggio delle tre inquadrature: 1) La slava che sale le scale 2) La slava di 
profilo in piano medio 3) campo lunghissimo sulla città in lontananza, servono a 
mostrare quello che la protagonista sta guardando in lontananza. Si ha una 
risposta tra lo scritto nel balloon e quello che ci viene mostrato. Il fumetto in 
questo caso ha un movimento narrativo che diventa sguardo, e attraverso 
immagini e testo il racconto procede. La narrazione filmica prosegue nella stessa 
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direzione del graphic novel: «Il film narrativo è sguardo, punto di vista aperto 
sulla diegesi, […] percettiva, cognitiva e affettiva; al tempo stesso, è ovviamente, 
produzione di un racconto».
191
 La narrazione cinematografica si serve di 
immagini, inquadrature e montaggio di quest’ultime, oltre naturalmente del 
parlato.  
Nella tavola successiva a pagina 42, avviene uno stacco di scena dove è 
mantenuta una continuità logica d’azione; sembra che La slava si sia girata 
rispetto alla posizione precedente per entrare nella baracca. Nella vignetta 
successiva, leggendo e guardando da sinistra a destra, lei prende parola, 
riferendosi proprio all’inquadratura che precede la sua apparizione. In questo caso 
è stato prima il lettore a vedere cosa stava guardando la protagonista. Gipi, 
mostrando la città in lontananza e subito dopo il disegno di una cucina istituisce 
tra le due vignette un rapporto di causa-effetto «una delle soluzioni più frequenti 
per assicurare la continuità tra la fine di un’inquadratura e l’inizio della successiva 
è di mostrare in entrambe lo stesso personaggio nell’atto di compiere un’azione 
[…]»192 ed è proprio il caso del raccordo di direzione, si ha quindi una continuità 
a livello visivo dallo spostamento della slava, «che escono interamente (o quasi) 
di campo in prossimità di uno dei margini del quadro, rientrano nel seguente 
opposto».
193
 Successivamente Gipi disegna i tre personaggi muoversi e parlare 
all’interno della baracca in una successione di piani medi e primi piani. A pagina 
43 avviene un altro stacco di scena, viene comunque mantenuto un raccordo con 
l’ultima vignetta di pagina 42, tramite un raccordo sonoro. Un balloon al centro 
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della pagina permette di sentire uno dei personaggi continuare a parlare dentro la 
baracca. L’immagine disegnata ci allontana dagli spazi interni per osservare la 
baracca in mezzo al lago, lontana e piccola rispetto all’immensità del cielo e 
dell’acqua. Pagina 43 è definita in ambito fumettistico una splash page, usata da 
Gipi per dare ritmo alla storia. Il ritmo in questo caso è di chiusura, in fondo alla 
tavola il lettore legge delle frasi, voci off, dell’io narrante. Queste voci spiegano il 
perché La slava si trovi con gli altri due protagonisti nella baracca e da cosa e chi, 
tutti i tre personaggi si nascondono. Con la splash page avviene un cambio di 
scena e la storia si sviluppa mostrando i due personaggi da cui La slava fugge. 
Gipi sintetizza in tre pagine quali sono le persone che la cercano; i disegni 
ritraggono questi due uomini dall’imponente aspetto mettersi d’accordo per 
cercarla e riprenderla. A pagina 46 vediamo nella terza vignetta delle 
sovrapposizioni di immagini, Gipi usa la carta velina per mostrare il gesto di 
Vitaliano che fuma una sigaretta. È come se l’autore volesse dare continuità al suo 
gesto, usando la velina riportando il gesto su carta in due pose ben definite, dà 
l’idea di movimento, come una macchina da presa che registra con continuità il 
reale. «Sullo schermo dunque noi vediamo un universo in movimento: quelle che 
in realtà sono posizioni statiche prendono vita all’atto della proiezione e tracciano 
una linea tensiva che noi percepiamo come movimento reale».
194
 Gipi fa percepire 
l’idea di un movimento e il lettore attraverso la sua immaginazione sarà portato a 
dargli movenza. Nella stessa vignetta l’immagine di Vitaliano sfuma in una 
dissolvenza incrociata, la nuova immagine che appare è quella di una donna che si 
appresta a scolare la pasta. La tavola successiva, a pagina 47, torna al lago. Per far 
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percepire al lettore il cambio di scena Gipi disegna l’elica di un motore di una 
barca in movimento. Il movimento è disegnato con delle scie bianche scavate nel 
colore; l’io narrante parla di nuovo attraverso il testo, appena sotto alla prima 
vignetta di pagina 47, dove vediamo l’elica in movimento. La voce off rivela 
quale scoperta i due personaggi faranno di lì a poco. Nella narrazione 
cinematografica gli eventi che anticipano cosa accadrà di lì a poco vengono 
definiti: flashforward. A livello diegetico vengono anticipati degli eventi che poi 
Gipi affronterà approfonditamente nelle successive tavole. L’autore disegna una 
barca e un balloon racconta il momento esatto in cui il personaggio vede quello 
che era già stato raccontato dall’io narrante in precedenza. Dopo la scoperta delle 
«facce nell’acqua», avvenuta nella prima vignetta di pagina 48, ritorna a parlare 
l’io narrante attraverso un testo scritto dall’autore. La voce narrante racconta le 
emozioni provate dalla visioni di questi volti immersi nell’acqua e dal 
riconoscimento di alcuni di essi. La scena ripresa nelle vignette successive, vede i 
due protagonisti sporgersi dalla barca per cercare di vedere i volti trapelare 
dall’acqua. Gipi decide di usare le inquadrature «indugiando sul modo soggettivo 
(benevolo o preoccupante, indifferente o magico) con cui un protagonista osserva 
e interpreta l’evento».195 Partendo da un inizio descrittivo, non mostrandoci i volti 
delle facce nell’acqua, Gipi decide di far percepire al lettore l’incredulità dei due 
personaggi e lo sgomento di quello che hanno appena visto, portando il lettore ad 
un intenso livello emotivo. Nei disegni, il lettore cerca di scorgere le facce 
nell’acqua attendendo, inquadratura dopo inquadratura l’apparizione dei volti, 
viene a crearsi una situazione di suspense che raggiunge il culmine e lo 
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svelamento nel finale. Gipi non svela e non fa vedere nei disegni, mantenendo alta 
l’attenzione del lettore. Nella pagina successiva (p. 49) l’io narrante racconta al 
lettore cosa lo porterà ad abbandonare gli amici, prendere la barca di notte da solo, 
per poter trovare, tra le facce nell’acqua, i genitori. Il testo viene utilizzato 
dall’autore per un nuovo flashfoward, raccontando cosa accadrà di lì a poco. Nella 
vignetta successiva, Gipi disegna quello che è stato descritto dalla voce off in 
precedenza, la narrazione scorre veloce fino ad arrivare alla visione delle facce 
che avvisano il protagonista di tornare alla baracca perché i suoi amici sono in 
pericolo. A pagina 51 la voce narrante riprende parola in un testo scritto seguente, 
la vignetta dove emergono, disegnati, i volti nell’acqua. Attraverso la voce off il 
protagonista spiega di aver chiesto aiuto alle facce per salvare lui e i suoi amici: 
È successo tutto stanotte. Io ero in mezzo al lago, con le facce nell’acqua. Toccava a 
Stefano di fare la guardia. Quelli sono arrivati di nascosto. Gli hanno messo la pistola alla 
testa. Proprio in cima. Poi li hanno portati sulla barca e sono andati all’isoletta della 
ciminiera. Io non sapevo cosa fare. Avevo paura. Allora ho chiesto aiuto alle facce 
nell’acqua. Li ho pregati.196 
I disegni nelle vignette successive ritraggono quello che visivamente il lettore 
immagina leggendo le parole della voce off che gioca il ruolo di flashforward. 
Vediamo Vitaliano puntare la pistola in testa a Stefano e la barca che naviga verso 
un’isoletta da cui si eleva il forno di una ciminiera. La richiesta d’aiuto della voce 
narrante viene ascoltata. A pagina 52 prima delle ultime tre vignette Gipi scrive 
attraverso l’io narrante anticipando di nuovo il disegno. L’ultima tavola sprovvista 
di balloons prende corpo tra vignette e due testi dell’io narrante raccontano in un 
epilogo come si è conclusa l’avventura. I testi ancora una volta, raccontano ciò 
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che poi verrà confermato dai disegni di Gipi. Questa tecnica narrativa, raccontare 
prima con le voci off quello che poi vedremo nelle vignette, è un modo per 
rafforzare ciò che il lettore ha già appreso dalla scrittura. La regolazione del 
sapere prende forma in egual maniera anche nella narrazione filmica: 
Stiamo parlando della costruzione delle diverse tattiche narrative che il testo filmico 
predispone perché lo spettatore possa affrontarlo efficacemente, del procedimento 
attraverso il quale il film elabora il sapere del proprio spettatore, sapere che, come già 
osservato, articola congiuntamente i flussi informativi il canale iconico fonda il sapere 
propriamente percettivo dello spettatore in relazione allo spazio rappresentato nella 
successione delle inquadrature e più precisamente in relazione al rapporto tra sapere 
assertivo del campo e sapere ipotetico del fuori campo evocato.
197
 
Gipi struttura la storia Le facce nell’acqua costruendo tramite immagini (vignette) 
e testi (voci off) il sapere narrativo del lettore, montando le vignette per creare una 
narrazione che ha unità di tempo, spazio e azione. Entrambi i media, cinema e 
fumetto tendono quindi a ricostruire un’illusione di realtà tramite l’uso del 
montaggio. Le storie, cinematografiche o graphic novel, iniziano, hanno uno 
svolgimento e una fine: come la tragedia di Aristotele che è composta da un 
principio, un mezzo ed un fine, deve riuscire a rappresentare il passaggio dalla 
felicità all’infelicità, o viceversa, dei protagonisti, nel giusto lasso di tempo, la 
cosiddetta unità di azione. 
Intero è ciò che ha un inizio, una fase mediana e una conclusione. Inizio è ciò che inizia di 
per se, senza venire necessariamente dopo qualcos’altro, e dopo il quale c’è o si produce 
qualcos’altro; conclusione al contrario è ciò che esiste necessariamente o per lo più dopo 
qualcos’altro, e dopo il quale non c’è nient’altro. Le trame ben composte non devono 
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cominciare né finire come capita, devono avere una loro lunghezza, abbracciabile con la 
memoria.
198
 
Il fine ultimo è far si che per il lettore il graphic novel abbia un significato e un 
senso logico. Gipi tramite l’accurato montaggio delle vignette disegnate nelle 
tavole, riesce a crearlo grazie l’uso di strumenti cinematografici e linguaggi del 
fumetto: romanzi a fumetti che raccontano tramite balloons, descrivono con 
disegni e progrediscono verso un finale. Il fumetto cerca di riferirsi a una realtà 
possibile anche se non necessariamente esistente (ne Le facce nell’acqua è 
presente il tema del soprannaturale), «[…] ha la grande opportunità di operare su 
segni di carattere iconico e simbolico, segni che con la realtà hanno un rapporto di 
similitudine o totalmente convenzionale».
199
 Il racconto per immagini ha un suo 
contenuto e una sua forma del contenuto, è quindi un oggetto di comunicazione 
che stabilisce un legame tra un lettore e l’opera letta. La vignetta, strumento 
principale del medium fumetto si «afferma con forza e si installa al posto del 
mondo reale, tanta è la forza di suggestione che hanno le sue strutture referenziali. 
Legata a tutto questo, la tecnica dell’inquadratura cinematografica, per il suo 
movimento selettivo, rende autentica la funzione procurandole un po’ di quello 
spessore che sgorga dalla realtà (la tecnica del piano americano o del primissimo 
piano in particolare)».
200
 Il fumetto si avvicina al cinema usando molti dei suoi 
linguaggi, come il montaggio, fondamentale per la realizzazione di un romanzo 
per immagini. Come dichiarato da Gipi Le facce nell’acqua era nato come 
soggetto per un lungometraggio poi riadattato a fumetto, partendo quindi da una 
base e da una visione cinematografica, soltanto attraverso un accurato lavoro di 
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montaggio, l’autore è riuscito ad ottenere la storia che possiamo leggere in 
Esterno Notte. «Presi tutto il materiale preparato e cominciai a trattarlo come una 
storia da disegnare. Tagliai alcune parti perché volevo una storia breve, ma 
mantenni i caratteri dei personaggi e (spero) l’atmosfera misteriosa del lago.»201 Il 
verbo tagliare altro non è che un riferimento al montaggio delle vignette nelle 
tavole, ed un riferimento che richiama la nascita del montaggio cinematografico:  
alla prima nascita del montaggio, si impone quel semplice principio di «necessità» (tagliare 
dove è necessario vederci meglio) e di «economia» (è necessario veder meglio l’elemento 
della scena che in quell’istante è più rilevante per comprendere lo sviluppo dell’azione) che 
è rimasto per decenni – e in buona misura è ancora oggi – il criterio basilare su cui poggiare 
le scelte di montaggio.
202
 
Il montaggio usa le sue soluzioni per far sì che il pubblico possa vedere meglio; 
come lo stile di Gipi, frutto di un attento lavoro registico, riesce efficacemente a 
coinvolgere il lettore attraverso le tavole accuratamente disegnate fornendogli la 
possibilità di evadere dal mondo reale. 
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3.2 Primi esperimenti cinematografici in SantaMariaVideo:  
 
Per analizzare L’ultimo terrestre, prima produzione cinematografica di Gipi come 
regista e sceneggiatore, bisogna fare un passo indietro per capire come l’artista di 
graphic novel si è avvicinato al cinema.  
Dopo il successo de La mia vita disegnata male, passano cinque anni dalla 
realizzazione del suo ultimo graphic novel, unastoria. «Non riuscivo più a fare 
fumetti. Disegnavo ancora, anche se poco […] il fumetto era andato, non mi 
voleva più. […] Un giorno Domenico Procacci (Fandango) ha voluto incontrarmi. 
Mi ha proposto di lavorare nel cinema, su un suo film, scritto e diretto da me. Ho 
accettato».
203
 Prima dell’esperienza come regista e sceneggiatore in Gipi è già 
presente la passione per l’arte cinematografica come vediamo nella produzione 
video: SantaMariaVideo. In un’intervista204 Antonio Capellupo domanda a Gipi 
quando e come si è avvicinato al cinema; Gipi risponde di aver cominciamo molto 
presto, proprio come ha fatto per i fumetti.  
Ho iniziato a fare filmini in super8 quando avevo sei o sette anni. Prendevo i miei 
amichetti, li vestivo da cowboy, con tanto di stivali delle mie sorelle, e li dirigevo. Poi 
iniziai a fare i film in stop motion con i Big Jim, e a diciotto anni qualcosa di più serio, 
montando con una moviola che mi aveva regalato mio padre. Poi ho mollato tutto perché il 
super8 era impossibile da usare e non c'erano più i sistemi per svilupparlo. Ho ricominciato 
nel 1999 con una telecamerina digitale e un software di montaggio, girando un corto in cui 
io e il mio amico Federico Penco dovevamo lavare i piatti insieme, ma iniziavamo a litigare 
finendo per assassinarci a coltellate. Ero affascinato dall'idea di realizzare i titoli di testa e 
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di coda, di poter montare io stesso, e allora abitavo a Santa Maria del Giudice e mi venne in 
mente di chiamare la casa di produzione “SantaMariaVideo”, che in realtà era casa mia.205 
Nel 1999 Gipi prende in mano la telecamere e insieme a degli amici, che 
parteciperanno anche alla realizzazione de L’ultimo terrestre, comincia a fare 
degli esperimenti che posso essere visionati nel blog «SantaMariaVideo, La tv che 
non trasmette niente».
206
 I video del blog sono datati 2010, ma non sono stati 
realizzati in quell’anno. Come spiegato nel post del blog: Storie, disegni e appunti 
del disegnatore Gipi, del 3 Gennaio 2010, a seguito di una formattazione dell’hard 
disk Gipi decide di rimettere tutti i video in suo possesso sul web per non perderli 
nuovamente.  
Il blog SantaMariaVideo contiene 16 video caricati poi su YouTube, in cui Gipi 
copre il ruolo di regista e a volte attore e voce over. La totalità dei video sono stati 
girati e montati a partire dal 2000 fino al 2012, per poi essere caricati tramite 
YouTube. Visionando la produzione, si nota come Gipi sperimenti varie tecniche 
di montaggio ma non solo, i filmati soprattutto quelli degli inizi hanno delle 
caratteristiche che ci permettono di decifrare come e perché Gipi ha voluto 
realizzarli. Il video che nasce alla metà degli anni sessanta come nuova possibilità 
«di pensare l’immagine elettronica in modo diverso […] come sguardo personale 
o di piccole comunità in contrapposizione allo sguardo falsamente “universale” 
degli apparati dell’informazione e dell’intrattenimento»,207 viene rivisitato da Gipi 
realizzando cortometraggi di attualità.  
Di politica e attualità Gipi se ne occupa anche durante gli anni di Cuore e per la 
riedizione del Male. Nei video sembra portare la stessa dissacrazione per le 
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istituzioni dei giornali satirici in cui ha cominciato a lavorare nel 1994. I temi 
affrontati, società e politica, riguardano l’attualità degli anni in cui sono stati girati 
e pensati. Realizza quindi video in cui vengono screditati programmi televisivi, 
come Voyager, e la proliferazione degli “opinionisti” che si filmano e discutono di 
un tema, postando i loro video su YouTube. 
Gipi sceglie di caricare i filmati su YouTube dopo quattro anni dall’inizio della 
propria sperimentazione video, per farli circolare tra i suoi amici e tra gli 
appassionati. D’altronde è da rilevare che YouTube è nato nel 2005, quindi cinque 
anni dopo la nascita di SantaMariaVideo. Come sappiamo la circolazione dei 
contenuti audiovisivi sul web e nello specifico su YouTube è «[…] caratterizzato 
da un’interfaccia molto semplice, uno spazio limitato per l’upload dei video, la 
possibilità di fare network con altri utenti e quella di inserire i video, attraverso il 
codice HTML, sui propri blog o siti».
208
 Dal 2000 inizia la sperimentazione 
dell’artista con video che esplorano e sperimentano il linguaggio cinematografico. 
Attraverso i nuovi strumenti di registrazione digitale delle immagini e del suono 
Gipi ha prodotto dei materiali che appartengono alla famiglia dei video digitali:  
si tratta di un segnale video campionato dal computer un flusso elettromagnetico di 
informazioni che poteva essere o trasmesso o registrato su nastro, è un file, ovvero una 
catena di informazioni digitali che può avere diverse estensioni. Il risultato visivo è il 
medesimo: si vedono immagini e si sentono suoni in movimento: semplicemente adesso è 
un computer che gestisce la loro emissione.
209  
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Per realizzare i primissimi video Gipi usa una telecamera digitale (Sony DV); i 
filmati spaziano da temi di politica, denuncia sociale, ironia verso i modelli 
televisivi.  
 
Analisi dei video 
L’ordine con cui analizzerò i video contenuti nel blog SantaMariaVideo, è un ordine casuale, in 
quanto non è possibile analizzare le opere cronologicamente, se non in alcuni casi. 
 
La sagra della primavera a Pontasserchio 
Il video della durata di 3:33 minuti riprende un gruppo di ragazzi su un “Tagadà” in movimento, 
durante una sagra in un paese in provincia di Pisa (Pontasserchio). I ragazzi che si affollano sulla 
giostra in movimento, saltano e cercano di rimanere in equilibrio durante l’intero filmato, fino a 
quando il “Tagadà” non si ferma. 
In questo filmato, girato probabilmente con una videocamera Sony DV, Gipi 
riprende dei giovani ragazzi su un “Tagadà” ad una sagra della primavera in un 
paesino non lontano da Pisa, Pontasserchio. Nel filmato, le immagini sono riprese 
in bianco e nero e vengono sperimentati da Gipi, in post-produzione, l’uso del 
ralenti e dell’immagine velocizzata (time lapse). Gipi decide di contrapporre 
paradossalmente al tema della sagra di primavera (di Pontasserchio) del filmato la 
musica de La Sacre du printemps di Igor' Stravinskij. I giovani ragazzi saltano e si 
muovono al ritmo delle note di Stravinsky volteggiando, in aria come dei ballerini 
professionisti. «È sempre meglio far sì che l’elemento umano agisca, piuttosto 
che reciti»
210
 Quando la musica accelera anche i protagonisti, ignari di essere 
ripresi, acquistano una velocità irreale, per poi muoversi a ralenti fino a poco 
prima della conclusione del filmato, quando la musica termina e i rumori e le voci 
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che sentiamo appartengono alla registrazione originale in cui udiamo la speaker 
del “Tagadà” e della musica dance che ha accompagnato il movimento dei 
protagonisti.  
In questo breve cortometraggio Gipi utilizza diversi linguaggi cinematografici, 
come il ralenti e l’immagine velocizzata, montando le immagini a ritmo di 
musica: «Il ritmo è un flusso ininterrotto, un’energia nascosta che sostiene ciò che 
è visibile. Il ritmo è ordine e simmetria. Il ritmo però può essere sincopato: può 
interrompersi in una improvvisa impuntatura, per poi distendersi nuovamente 
nella sua continuità. Il ritmo è musica».
211
 La musica di Stravinskij crea armonia 
nel video; è Gipi a vedere questo ritmo e ad apporre la musica nelle immagini, 
vedendo nei giovani ragazzi dei ballerini che tentano di rimanere in equilibrio, su 
un gioco che li fa ballare e muovere, in una sagra di primavera che ricorda l’atto 
sacrificale dell’adolescente nel soggetto de Le Sacre du Printemps.  
 
VoiagerMistero prima, seconda e terza puntata 
Gipi in queste tre puntate di VoiagerMistero parla dell’affezione dei giovani di oggi per il fascismo 
e per figure del passato come Mussolini. Riprendendo la forma del programma Vojager ne fa il 
verso interrogandosi sulla reale esistenza di Benito Mussolini, cercandolo tra le montagne 
innevate.  
I cortometraggi di VoiagerMistero sono girati per la maggior parte, eccetto le 
riprese esterne sulla neve, all’interno dell’abitazione di Gipi. Questi video cercano 
di tessere una paradossale spiegazione dell’interesse dei giovani italiani per figure 
come Benito Mussolini e Cavour. La videocamera con cui sono stati girati i 
filmati sembra essere, per la qualità del video, ancora la Sony DV tenuta in mano. 
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Lo scopo è sovvertire l’idea che i programmi televisivi come Vojager siano 
programmi scientifici e affidabili. Gipi e una ragazza che ricopre il ruolo di 
valletta si danno nomi irrealistici che fanno sorridere: “Paolo Standard” e 
“Sabrina Pera”, ancora una volta per parodiare le figure dei presentatori tv. Le 
immagini video amatoriali, pur essendo girate in movimento, hanno un’ottima 
messa a fuoco e sono intervallate da immagini in bianco e nero che ritraggono le 
“figure del passato”. Gipi spazia con le immagini, effettuando degli accostamenti 
adatti al suo discorso. Inoltre usa la sua voce per doppiare i Sex Pistols, nel 
montaggio in post-produzione inserisce dei testi, come «lo scivolamento 
orizzontale su una linea unica, usata spesso in televisione».
212
 
Rispetto al video precedente Gipi, usa nuovi linguaggi cinematografici: 
sperimenta lo zoom, primi piani, riprende se stesso con una videocamera che tiene 
in mano muovendosi con lui e tramite l’uso del computer gestisce il segnale video 
che «diventa una sorta di flusso discreto, gestibile in una maniera assai più varia e 
precisa di prima. È ancora un’immagine-flusso, e quindi gode dei vantaggi 
dell’immagine elettronica […], ma contemporaneamente, essendo stata 
digitalizzata, può essere gestita in maniera più precisa […]».213 In VoiagerMistero 
usa anche le dissolvenze brevissime in bianco: «chiamate flash, per separare, ad 
esempio, vari spezzoni di un’intervista o per dare un maggiore andamento ritmico 
al videoclip».
214
 
 
 
 
                                                          
212
 A. Amaducci, Il video, cit., p. 124. 
213
A. Amaducci, Il video digitale creativo, cit., p.21. 
214
A. Amaducci, Il video, cit., p. 107. 
135 
 
Medio evo oggi  
Nel video della durata di un minuto, Gipi travestito da personaggio del medioevo interpreta i fatti 
contemporanei: il meteo e vari avvenimenti politici. 
L’inquadratura del video è deformata dal programma Photo Bhooth che modifica 
l’immagine ripresa dalla webcam. L’immagine è fissa e sembra registrata senza 
l’uso di ulteriori montaggi. Gipi usa se stesso come attore e in un minuto di 
ripresa racconta allo spettatore come gli avvenimenti del mondo contemporaneo 
siano ricollegabili a una visione Medioevale del mondo. Racconta della neve che 
imbianca la penisola considerandola una punizione del signore, di un 
“indemoniato che ha assalito il Re” e della lega lombarda che respinge i selvaggi 
in nome della cristianità.  
L’unico effetto (a parte la deformazione del viso con Photo Bhooth) che Gipi usa 
nel video è l’uso di un suono off, una campana che suona e preannuncia 
l’immagine di un uomo di chiesa. Si definiscono suoni off tutti quei suoni fuori 
campo «[…] che provengono da una fonte situata nella porzione di spazio posta 
oltre i limiti dell’inquadratura, ma pur sempre all’interno della scena».215 
 
Vaffanculo del terzo tipo 
Il cortometraggio intitolato Vaffanculo del terzo tipo, ritrae un gruppo di persone che inveiscono 
contro tre navicelle spaziali che sorvolano le loro teste, fino a quando non spariscono in un 
bagliore di luce. 
Il titolo del cortometraggio ricorda il film del 1977 Incontri ravvicinati del terzo 
tipo di Steven Spielberg. Anche il tema fantascientifico ricorda la pellicola. 
All’inizio del cortometraggio vediamo due inquadrature sovrapporsi l’una 
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sull’altra con un testo che scorre in sovraimpressione. Oltre alle due immagini che 
mostrano la popolazione e il volto di Gianfranco Fini, nel video viene inserito un 
testo:  
Nell’estate del 2001 alcune astronavi aliene hanno sorvolato le campagne di Massaciuccoli 
nella provincia lucchese / Nonostante il vergognoso silenzio dei principali media nazionali 
alcuni cittadini italiani sono venuti a conoscenza dell’evento ed hanno voluto stabilire un 
contatto. Questo breve filmato documenta quanto avvenuto.
216
 
Gipi questa volta non appare nel video sulla scena ci sono un gruppo di comparse 
che inveiscono contro le astronavi, non aspirano quindi a un contatto pacifico con 
loro. Questo cortometraggio vuole essere una metafora in riferimento ai migranti 
che tentano di stabilirsi in Italia. La reazione, come avviene ancora oggi, è di 
paura, la risposta è quindi l’uso della violenza: come quella di uno dei personaggi 
che tira una pietra verso una navicella.  
In Vaffanculo del terzo tipo Gipi sperimenta tramite l’uso di inquadrature, tra 
primi piani, inquadrature dal basso, campi lunghi e la sovraimpressione di 
immagini; in cui «due immagini condividono costantemente la loro densità 
luminosa […] usualmente le sovrimpressioni esaltano la trasparenza di 
un’immagine, o di tutte e due, o di loro elementi».217L’inserimento del testo 
all’inizio del video sono create tramite computer con «i classici scrolling»218 dal 
tipico scorrimento verticale.  
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L’unico anello 
Nel breve video vediamo una televendita di anelli, dove Gipi ha registrato la sua voce al posto di 
quella originale. Le scritte in sovraimpressione ricordano nello specifico le televendite mandate in 
onda nei canali delle emittenti private. 
Nell’unico anello Gipi cita Il Signore degli Anelli tramite la televendita di un 
anello che somiglia molto a quello della storia di J.R.R. Tolkien. Nel filmato Gipi 
recita con una voce falsata la poesia: «un anello per domarli, un anello per 
trovarli, un anello per ghermirli e nel buio incatenarli.» Nel video la persona che 
sta pubblicizzando l’anello lo indossa, Gipi decide allora di cancellare la figura 
dell’indossatrice che sparisce ricollegando l’idea che quando l’anello viene 
indossato nella storia di Tolkien, dia il potere dell’invisibilità. 
Anche in questo breve video Gipi usa molti effetti ottenuti in post-produzione. 
Molte sono le modifiche di un video che è originalmente ripreso da una 
televendita: modifica le voci, che sono due, una della televenditrice e l’altra di una 
voce off fuori campo, in questo caso sono presenti anche dei testi fissi nel video 
che fanno «parte integrante dell’orchestrazione visiva generale […]»219 che 
interagiscono e sono coerenti con tutte le televendite delle emittenti private. Le 
voci che sentiamo sono state modificate con un equalizzatore che è uno strumento 
con cui si può lavorare sul suono per modificarlo o per eliminare alcuni difetti. La 
voce della televenditrice è nasale e pungente, quella del collaboratore è una voce 
che sembra provenire da lontano, questi due esempi sono effetti creati da Gipi con 
degli strumenti digitali predisposti ad elaborare un segnale audio che crea 
determinati effetti con cui poter lavorare. In post-produzione deve esser stata 
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pensata dall’autore anche la cancellazione della venditrice che sul finale del video 
scompare dall’immagine. 
 
La settimana mafia 
Il video La settimana mafia parla della possibilità per i mafiosi di concludere quando si vuole il 
coinvolgimento con “cosa nostra”, senza ripercussioni. Il video fornisce esempi di persone che 
sono entrate e uscite dal legame mafioso senza aver subito conseguenze.  
Nel video l’argomento è la mafia e Gipi si presta a far da testimone e attore 
raccontando di essere il figlio di “Enzo Bugiardo” (il primo mafioso a lasciare la 
mafia senza aver subito ripercussioni) tale “Nicola Bugiardo”.  
Nicola Bugiardo (Gipi) racconta e fa esempi di importanti politici italiani che 
facevano parte della mafia e successivamente ne sono usciti. Paradossalmente già 
dal cognome che Gipi dà a se stesso -Bugiardo- lo spettatore lo percepisce come 
un modello di satira. Parlando positivamente di un modello come la mafia Gipi ne 
fa vedere gli aspetti più crudi. Un esempio: quando il figlio racconta che dalla 
mafia si può uscire senza conseguenze sul video appaiono delle inquadrature di 
fotografie che ritraggono uomini privi di vita. Gipi sostiene una tesi 
indirettamente, le parole vengono decostruite dall’immagine per rivelare allo 
spettatore la realtà. 
Il montaggio del video riprende molti degli strumenti analizzati precedentemente. 
Gipi mette in serie più immagini registrate in momenti diversi, come le immagini 
velocizzate che ritraggono il padre (Enzo Bugiardo) e le riprese a se stesso 
realizzate tenendo la videocamera fra le mani. Attraverso il montaggio si 
instaurano delle relazioni tra ciò che Gipi racconta recitando e le immagini che 
scorrono. «A giustificare il passaggio da un’inquadratura all’altra si istituisce un 
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rapporto di causa-effetto grazie al quale viene mantenuta la continuità logica 
dell’azione».220 Come in altri video anche in questo Gipi inserisce dei testi che 
indicano i nomi dei personaggi interpellati o testimoni. «[…] Il corpo del testo 
può essere intarsiato con un’immagine, per cui esso può far parte integrante 
dell’orchestrazione visiva generale del […] video».221 L’obiettivo, in questo 
filmato è farlo apparire simile ad un’inchiesta televisiva.  
 
Uscire dall’anonimato 
Nel video vediamo l’interno di un water dove è stata apposta una videocamera: una volta scoperta 
diventa fonte di attrazione per un gruppo di ragazzi che si relazionano con essa. 
In Uscire dall’anonimato Gipi gioca con la videocamera, la posiziona dentro ad 
un water e parla durante tutto il filmato con una voce ancora una volta falsata. Il 
cortometraggio inizia così: “Ognuno ha le sue passioni o debolezze, la mia è 
guardare i culi delle persone”. Il paradosso è che se il gesto può sembrare quello 
di una persona feticista, in realtà una volta scoperta la telecamera da dei ragazzi 
questa viene usata per mostrarsi al mondo e quindi uscire dall’anonimato. Siamo 
di fronte ad un mezzo «che consentiva non solo di documentare creativamente le 
performance degli artisti, […] ma anche di continuare a giocare con le forme, a 
irridere la tradizione, a sfidare le immagini codificate della tv, ribaltando le 
aspettative e anche la posizione fisica dello spettatore […]».222 
Il video ha una sua grammatica audiovisiva composta dalla voce over metallica di 
Gipi e dalle comparse che si affollano per farsi riprendere senza emettere suoni 
dialogando con la videocamera solo attraverso gesti e movimenti. L’angolo della 
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ripresa avviene dal basso, sono le comparse a doversi abbassare per dialogare con 
l’occhio della videocamera. Nella conclusione del video Gipi adopera una traccia 
audio The Modern Dance dei Pere Ubu. 
 
Fare schifo 
Nel cortometraggio quattro ragazzi improvvisano un brano musicale usando una bottiglia, delle 
chitarre e degli oggetti da cucina su un piano cottura. 
Il video adopera la musica, improvvisata, per esprimere qualcosa di diverso come 
dichiarato nel testo recitato: “Fare schifo in una società che obbliga all’eccellenza 
è un preciso dovere morale”. La musica qui è un elemento necessario per il 
messaggio che si vuole far passare ed è registrata dal vivo senza esser modificata 
in post-produzione.  
 
Allarme Antrace 
Vediamo Gipi travestito da scheletro parlare del problema dell’antrace nel mondo dietro ad uno 
sfondo composto da una cartina geografica. Il filmato si conclude con una registrazione musicale. 
Il video si apre con dei testi in sovraimpressione che spiegano l’entità del filmato 
e una musica di sottofondo suscita nello spettatore la sensazione che l’argomento 
trattato sia particolarmente importante. Il testo che appare in sovraimpressione è: 
“Questa intervista è stata realizzata durante i primi giorni dell’intervento militare 
Anglo- Americano in Afghanistan / Gli Stati Uniti e l’Europa apparivano allora 
gravemente minacciati dagli attentati a base di spore di Antrace / Santa Maria 
video realizzò in quei momenti drammatici questa intervista esclusiva.” La satira 
nel video è il personaggio Antrace impersonato da Gipi che chiede agli spettatori 
quanti morti lei, Antrace, abbia fatto nel mondo e rivela che sicuramente sono 
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meno di tutte le persone che in quel momento “hanno un piede conficcato nel 
sedere” e quindi chiede ironicamente di parlare di casi come quello “dell’allarme 
piede nel sedere” e non di lei.  
Gli effetti usati in questo video sono: l’uso di un brano musicale autoprodotto da 
Gipi e montato alla fine del filmato, l’apposizione di testi nelle inquadrature e 
degli effetti per modificare la saturazione del colore.  
 
Essere Writers 
Gli attori di questo video sono Gipi e un suo amico che si riprendono in un breve monologo dove 
parlano della loro condizione di Writers “oggi” e di quali siano le difficoltà e le sfide da affrontare. 
Il lavoro del Writers viene sbeffeggiato mostrando tramite le immagini la banalità 
di un testo che i due protagonisti del video scrivono in un gabinetto pubblico: “W 
la topa”. Gipi che parla con una voce leggermente falsata racconta delle difficoltà 
di un Writers di sentirsi libero perché oppresso dall’ordine costituito e dalla 
società che gli impone di pagare per ciò che vuole.  
Gipi modifica il video originale in alcune parti: usa le dissolvenze in bianco nel 
montare le inquadrature da videocamera fissa nella prima parte del filmato; nella 
seconda parte del video invece le inquadrature velocizzate sono in bianco e nero. 
La musica di accompagnamento alle immagini, sempre nella seconda parte, 
coinvolge lo spettatore che osserva interessato.  
 
Grazie ragazzi 
Nel video vediamo ripreso un bambolotto: “Ken” che viene seviziato con un bisturi. 
Il video in apertura mostra la scritta: “Attenzione, questo cortometraggio contiene 
scene di estrema violenza”. Di violento nel video non ce n’è traccia perché Ken il 
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bambolotto seviziato da un bisturi, prova piacere ad essere infilzato; ripete in 
continuazione “grazie” e chiede che non si smetta di fargli del male. 
Gipi in questo breve video colloca sulla bocca di Ken l’immagine di vere labbra 
che si muovono, come se la voce over che sentiamo nel video provenisse da 
queste.  
 
Culi 
Nel video Gipi usa l’effetto split screen dividendo lo schermo in due inquadrature. In una vengono 
inquadrati pagine di giornali che si occupano di gossip dove prevalgono inquadrature di “culi” e 
nell’altra immagine Gipi scrive su un foglio quello che racconta.  
La voce ancora una volta modificata riprende quello che viene scritto su un 
semplice foglio bianco e racconta come agli italiani piacciano i “culi” che sono 
nei giornali, raffigurati tramite lo split screen nell’immagine accanto che si muove 
velocemente facendo vedere quanti “culi” siano presenti nei giornali di gossip. 
Gipi mette in ridicolo tutte quelle persone che acquistano giornali privi di 
contenuti ma colmi di immagini di “culi”. Conclude dicendo che “il culo è la cosa 
più importante che c’è”.  
Nel montaggio del video Gipi fraziona lo schermo in due parti ed è la prima volta 
che usa questo effetto. Anche in questo video l’autore modifica il suono della 
voce over. 
 
The Question is 
Nella prima parte del video Gipi recita il ruolo del terrorista, nella seconda parte, che si modifica 
per stile e temi, Gipi si ritrae in un sfogo. 
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Gipi ripreso da un’inquadratura in piano medio sembra parlare in lingua araba 
mentre una voce over domanda, in inglese, se l’uomo ripreso sia un terrorista. La 
voce over si sovrappone con quella di Gipi e le immagini del filmato, sgranate, 
somigliano alle immagine intercettate, come confermato dalla domanda: “Is this 
an al-qaeda trasmission intercept? Gipi sta quindi simulando un terrorista ma la 
situazione viene ribaltata quando la voce over afferma: “ Maybe we should play 
this video in reverse”. Il filmato seguente ritrae Gipi sfogarsi e spiegare il perché 
ha un fucile giocattolo in mano. Il tutto appare surreale rispetto alla premessa 
precedente che rimandava ai temi del terrorismo.  
Gipi lavora nel video con due effetti sonori: nella prima parte quelli della voce 
over sovrapposta alla sua, nella seconda parte del video la musica fa da commento 
ed è necessaria a far percepire allo spettatore che è tutto uno scherzo. Il fine 
ultimo del video è far cogliere allo spettatore che non tutto quello che ci viene 
mostrato da media corrisponde a realtà ma bisogna cercare di andare oltre alle 
apparenze per sovvertire i luoghi comuni, per arrivare a una maggiore 
comprensibilità di ciò che ci viene mostrato. Se non guardiamo con attenzione e 
non ci poniamo domande come fa la voce over nel video, rimaniamo 
inesorabilmente ancorati a ciò che ci viene fatto vedere, perdendo il senso critico.  
 
Il tempo necessario 
Sottotitolo del video, caricato da Gipi sul canale YuoTube il 31 Luglio 2010, è: Qual è il tempo 
necessario ad accorgersi che una cosa è una brutta cosa? Dipende. Cambia da persona a persona.  
Nel breve video Gipi si riprende con la videocamera di un computer mentre mangia cioccolata in 
un piattino. 
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Gipi mangia da un piattino della cioccolata e si chiede se quella che sta 
mangiando sia “merda” o cioccolata, l’indecisione nel capire se sia l’una o l’altra 
si riferisce al tempo necessario di una persona di accorgersi che una “cosa” è una 
“brutta cosa”. La metafora della “merda” è spiegata alla fine del filmato quando 
viene inserita una foto di Gianfranco Fini e Berlusconi con la voce di Gipi che 
recita: “abbiamo trasmesso il tempo necessario a Gianfranco Fini per accorgersi di 
stare mangiando una cacca.” 
Il tempo necessario è un video che ironizza sulla figura politica di Gianfranco Fini 
ridicolizzandola attraverso la metafora della cioccolata che sembra buona ma per 
colore e consistenza potrebbe essere anche “merda”. Il video appartiene a quelli 
prodotti da SantaMariaVideo, il tema riferendosi alle figure della politica italiana 
è una costante nei video di questa produzione. Per quanto riguarda le tecniche di 
montaggio, Gipi divide il filmato in più spezzoni unendo le inquadrature 
«attraverso specifici segni di interpunzione […] non iconizzato, quando la 
transizione avviene semplicemente con uno stacco».
223
 
 
A 1562 persone piace questo elemento 
Nel video Gipi mostra le immagini profilo di alcuni utenti Facebook che hanno commentato e 
messo “mi piace” alla pagina: “Lasciate lo zio di Sarah alla folla”. Il video si riferisce quindi 
all’omicidio di Sarah Scazzi, attribuito in un primo momento allo zio Michele Misseri. 
Le immagini mostrano “foto profilo” di utenti Facebook che commentano la 
notizia dell’omicidio nella pagina “Lasciate lo zio di Sarah alla folla”. Il video è 
presentato da Gipi così: «I commenti del gruppo di Facebook […] recitati da due 
robot professionisti. Le immagini sono quelle degli autori dei commenti. 
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SantaMariaVideo non ha modificato in alcun modo testi e/o immagini».
224
 Le 
voci dei robot professionisti cui parla Gipi sono quelle maschili e femminili di 
Google traduttore che recitano per tutta la durata del video, mentre le foto 
scorrono, leggendo con voce robotica i commenti brutali e malvagi degli utenti. 
Come sottofondo alla lettura Gipi ha inserito la composizione per pianoforte 
Notturno Op. 9 n.2 di Chopin che stride con il contenuto del video. L’immagine 
che ne esce è grottesca e paradossale. Dall’associazione di immagini profilo 
sorridenti e colorate con le letture dei testi scritti dagli utenti si percepisce un 
fondo di inumanità. La maggior parte dei commenti sono scritti con errori di 
ortografia e la voce robotica accentua l’abbreviamento delle parole come “non” 
che diventa “nn” o x per indicare “per” e l’uso di simboli come il punto 
interrogativo e esclamativo. L’intento di Gipi è mostrare cinicamente come utenti 
di Facebook che si mostrano tramite una immagine profilo, possano essere molto 
diversi da ciò che mostrano a gli altri.  
Nelle tecniche di montaggio del video A 1562 persone piace questo elemento Gipi 
lavora sull’associazione di immagini prese da profili Facebook montate in modo 
tale da intervallare la lettura, da parte della voce di Google traduttore, con i testi 
scritti dalla persona che si vede nell’immagine. «A giustificare il passaggio da 
un’inquadratura all’altra si istituisce un rapporto di causa-effetto grazie al quale 
viene mantenuta la continuità logica dell’azione, cancellando di fatto la 
percezione del taglio di montaggio».
225
Il video viene inoltre accompagnato dal 
Notturno Op.9 – n.2 di Chopin usando l’opera da contrasto alla brutalità delle 
parole. 
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Una macchina nera 
Il video girato all’interno di un’auto mostra le strade di un paese avvolto in una atmosfera tetra e 
piovosa. Ci viene mostrato l’inseguimento di una macchina nera. 
Una macchina nera, video caricato da Gipi sul canale YouTube il 3 Gennaio 2010 
prodotto nel 2006, ha come sottotitolo: “Seguire una macchina nera. Un lavoro 
come un altro nel mondo moderno.” Una voce inserita nel video recita così:  
Il mio paese è fatto così / io mi guadagno da vivere così / qualcuno mi chiama salgo in auto 
vado dove devo andare, il mio lavoro è fatto così / qualcuno dice che non è un buon lavoro 
e che il mio paese non è più il bel paese di un tempo / oggi devo seguire una macchina nera 
/ quello che so è che devo seguire questa macchina nera / e poi essere sicuro che sia la mia 
macchina nera / quella del lavoro / devo seguire una macchina nera dove va? / dove è 
andata? / oggi ho avuto paura di perdere il lavoro / dovevo seguire una macchina nera e per 
alcuni minuti l’ho perduta / dove va? / dove è andata?226  
Il testo accompagna il video insieme ad un sottofondo musicale creato da Gipi. La 
fotografia e il colore sottoesposto come anche i soggetti ripresi, ricordano quelli 
del graphic novel Esterno Notte. In questo video sono le immagini ad 
accompagnare la musica e il testo, riprendendo una delle più importanti passioni 
di Gipi, comporre brani musicali tramite voce e strumenti. Alcuni esempi di 
musica da lui composta si possono trovare nella pagina internet: 
“https://soundcloud.com/gianni-gipi-pacinotti”.  
Gli effetti usati nel video sono l’aver volutamente modificato il colore 
sovraesponendolo; le immagini hanno un maggiore contrasto e saturazione dei 
colori, e l’aver modificato il suono della voce d’accompagnamento. Le varie 
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inquadrature vengono montate stabilendo fra loro dei raccordi sonori: «[…] il 
continuum tra un’inquadratura e la seguente è assicurato dalla prosecuzione, senza 
interruzioni, del dialogo (ponte sonoro): è il prosieguo del dialogo a garantire 
l’unità dell’azione[…]».227 In questo caso il dialogo è il testo che Gipi recita 
durante il video che fa da spiegazione alle immagini. 
 
Cercando dio a Rosate (Mi) 
Il video mostra Gipi alla ricerca di Dio tra le campagne e le strade di Rosate nella provincia di 
Milano. 
Il video girato nel 2012 ha come sottotitolo: “Alla ricerca di dio nella pianura 
padana, durante sette ore di Pilates”. Il tema di Dio e della sua esistenza è già stato 
affrontato da Gipi in un’interessante intervista nel programma Le invasioni 
barbariche dove afferma di avere personalmente dei grandi problemi con il 
concetto di Dio soprattutto perché crederci vuol dire credere in qualcosa di 
invisibile. «Io in un mondo ideale sogno uomini che non hanno bisogno, che non 
hanno paura e che affrontano la solitudine con più serenità»
228
 Il tema del Dio 
invisibile è lo stesso del video Cercando dio a Rosate (Mi) in cui Gipi 
riprendendosi alla ricerca di Dio tra le pianure e le strade di questa cittadina trova 
soltanto persone in carne e ossa e non Dio. L’unica spiegazione che dà a se stesso 
e agli altri è che un Dio non si può trovare perché è semplicemente invisibile.  
Gipi gira questo video completamente da solo usando una GoPro e una Canon 5d, 
le inquadrature ricordano le strade filmate nel video Una macchina nera. Il 
montaggio delle inquadrature intesse la trama del video mostrando ciò che Gipi 
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osserva durante la ricerca, fino a quando il filmato va concludendosi con la stessa 
immagine della prima inquadratura.  
 
La risposta dei mercati 
Nel video vediamo delle comparse riverse a terra in strade o campi, che simboleggiano la risposta 
dell’uomo a quella dei mercati. Il video ricorda la notizia di un telegiornale con le scritte in 
sovraimpressione che scorrono in basso con gli indici della borsa. 
Le persone riverse a terra sono una diretta conseguenza agli indici di mercato. La 
risposta è ironica e pungente. Il montaggio delle immagini ricorda la notizia e le 
inquadrature di un telegiornale; anche il colore rosso della striscia in 
sovraimpressione posto al di sotto delle immagini che si susseguono ricorda 
quelle di un telegiornale, le scritte che scorrono velocemente sono i valori di 
aziende e compagnie quotate in borsa con nomi inventati volti a sbeffeggiare 
l’idea odierna di mercato. 
Il montaggio è composto da un susseguirsi di fermi immagini montati fra loro. 
Gipi inserisce un sottofondo in cui sentiamo il vento e gli uccellini cantare per 
accentuare l’immobilità e il silenzio come risposta ai mercati che continuano a 
indicare i loro valori in sovraimpressione. 
 
Un’idea geniale 
Nel video vediamo Gipi riprendersi in macchina, mentre guida e la sua voce fuori campo parla per 
lui e poi vediamo sempre lui sotto la doccia dove la sua voce interna e il dialogo recitato di fronte 
alla videocamera si sovrappongono.  
Un’idea geniale è un soliloquio interiore e esterno che Gipi fa a se stesso e agli 
spettatori per ripetersi di non essere nessuno, di sentirsi stupido. L’idea (geniale) 
149 
 
che Gipi deve farsi venire è riferita all’ansia da prestazione di dire qualcosa di 
intelligente e acuto che possa creargli un seguito tra i propri followers. 
Dimostrando al mondo tramite i social network, come il blog, il suo sito, Twitter e 
Facebook di avere qualcosa da dire ricevendo in cambio attenzione. È un video 
che fa riflettere su quanto noi uomini siamo influenzati e plagiati da queste nuove 
forme di socialità.  
Per creare il video Gipi usa una videocamera posta sul volante nelle inquadrature 
che lo ritraggono alla guida, vediamo infatti girare l’immagine quando il volante 
si muove. Le immagini sotto la doccia sono girate con una videocamera 
subacquea. Il montaggio tra le scene girate dentro l’auto e quelle sotto la doccia 
sono montate con uno stacco dove un’inquadratura passa al nero per poi fare 
apparire quella successiva. 
 
Cosa sai fare? 
Nel video osserviamo Gipi pattinare chiedendo a un altro se stesso che appare specularmente: 
“cosa sai fare?”. 
Osservando le immagini vediamo l’inquadratura del video divisa in due tramite 
l’uso dello split screen, già utilizzato nel video Culi. Le due inquadrature in un 
primo momento sembrano speculari, ma i movimenti di Gipi sulla pista da 
pattinaggio sono diversi e quindi sono frutto di riprese girate in momenti diversi. 
Il titolo del video rimanda all’idea, esposta anche nell’analisi precedente, che gli 
uomini debbano sempre dare dimostrazione di eccellere per dimostrare all’altro di 
contare qualcosa. 
Per quanto riguarda la realizzazione del video, per le riprese viene usata una 
videocamera fissa che riprende Gipi pattinare e in post-produzione oltre 
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all’affiancamento delle immagini riprese, Gipi ha modificato il colore delle 
immagini rendendole più sature e modificando le tonalità di colore reali. 
 
Opinionismo. Il sito ufficiale dell’opinionista 
Nel blog Opinionismo
229
 Gipi crea uno spazio in cui inserire video, da lui 
realizzati, nelle vesti di opinionista. Questi video sono inclusi sia nel blog di Gipi: 
SantaMariaVideo che in un blog dedicato completamente a loro 
(opinionismo.blogspot.it). I video analizzati nelle pagine precedenti si distinguono 
dai video dell’opinionista perché, quest’ultimi, presi insieme delineano una 
rubrica su un argomento specifico. I video sono in totale otto, contando anche 
Opinionista n.0 e in tutti Gipi simula la figura dell’opinionista che ha un proprio 
blog, seguito da sostenitori con cui discute, davanti alla videocamera di un 
computer, di politica, società e dei problemi degli italiani. La tipologia del blog è 
principalmente video con delle brevi frasi che li precedono anticipando allo 
spettatore che tema tratterà l’opinionista. Tutti i video hanno le stesse 
caratteristiche di ripresa: Gipi usa la videocamera del Mac per riprendersi usando 
il programma Photo Booth che altera la visione del volto; come sfondo per i suoi 
video usa sempre ambienti casalinghi, delle volte vediamo alle sue spalle il tavolo 
da disegno con gli acquarelli.  
L’opinionista Gipi si immerge nella parte rappresentando il tipico opinionista 
italiano. Nel video n.2 dal sottotitolo “L’opinionista risponde alle critiche e ne 
approfitta per chiarire il concetto stesso di “opinionista” Gipi spiega con queste 
parole tale figura: «L’opinionista prende la notizia che è sulla cresta dell’onda e 
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dice la sua anche se in quel momento preciso non ha alcuna opinione reale e 
soprattutto non ha alcun interesse reale sull’argomento».230 Gipi stigmatizza 
questa figura immergendo lo spettatore negli aspetti più biechi e neri delle persone 
che si apprestano ad assurgere al ruolo di instancabili opinionisti su qualsiasi cosa 
vada di moda. Gli opinionisti dicono la loro su fatti di politica, su temi sociali 
come “la questione rumena”, parlano di razzismo e Gipi riprendendo questi 
argomenti di cui si nutrono gli affabulatori di internet smaschera la loro presunta 
conoscenza degli argomenti trattati. Gipi deforma il suo volto come fosse una 
caricatura ed è così che si mostra e registra tutti i suoi video, giocando con 
l’accento e il tono della voce anche loro caricaturali. Imitando Gipi non si 
allontana dalla realtà del vero opinionista delineandone quindi un soggetto 
spaventoso: privo di contenuti, ignorante, a cui a volte viene meno l’uso della 
parola o del termine giusto. L’opinionista improvvisa e fonda le sue opinioni sul 
sentito dire, esprime un pensiero che vada bene alle masse.  
Gipi attraverso i video da opinionista rivela il loro aspetto di disinformazione e 
povertà culturale. Sommando tutti gli elementi caricaturali e derisori essi  
costituisco quella che può essere definita come “identità performativa”, ossia tutti gli 
elementi identitari che prendono corpo post dopo post, durante la narrazione dell’autore. 
Questi possono essere riconducibili anche allo stile di scrittura, di vita, all’atteggiamento 
che viene assunto dall’autore nelle diverse circostanze, alle sue opinioni, idee, posizioni, in 
funzione dell’argomento che viene trattato.231 
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Il blog dell’opinionista va costruendosi e delineandosi tramite la realizzazione dei 
video poi caricati in rete, in un processo che nasce dalla visione del mondo 
dell’autore e si conclude con la risposta del pubblico vicino alle sue idee. 
 
Canale YouTube giannigipi 
Un anno dopo l’uscita in sala de L’ultimo terrestre Gipi carica sul suo canale YouTube tre mini 
trailer de La teoria dei tre colpi. Nei primi due trailer i protagonisti sono Gabriele Spinelli e Lino 
Musella, nelle scene montate i due attori vengono inquadrati nei pressi di un lago e in un edificio 
abbandonato. I primi due trailer delineano il rapporto tra i due protagonisti. Nel terzo ed ultimo 
trailer entra in scena un’altra protagonista, l’attrice Valentina Bischi che dialoga all’interno di una 
macchina con Lino Musella. 
Nel blog Storie, disegni e appunti del disegnatore Gipi
232
 l’autore parla della sua 
passione di “filmare le cose” iniziata come un gioco portato avanti con mezzi 
poveri a volte realizzati da Gipi stesso con l’aiuto di amici, lavorando sempre con 
serietà e impegno. Per realizzare La teoria dei tre colpi Gipi invia una lettera ad 
una ditta milanese che noleggia apparecchiature cinematografiche. «Volevo 
provare a girare delle cose con una digitale seria, con un rig serio e degli obiettivi 
seri».
233
 L’idea di Gipi è di realizzare una serie a puntate, il materiale e i tecnici 
vengono forniti dalla troupe milanese. Le prime scene per realizzare il trailer sono 
state girate in tre giorni di lavoro con gli attori Gabriele Spinelli e Lino Mussella a 
cui Gipi ha fornito una breve sceneggiatura senza dialoghi. Il lavoro di regia è 
affidato a Gipi e Roan Johson. 
Gli strumenti di lavoro con cui sono state girate le scene sono una Canon C300 
con ottiche Zeiss e un rig, supporto a spalla per videocamera, con questa 
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attrezzatura Gipi ha girato alcune scene dei vari momenti della storia dando alle 
inquadrature un taglio e uno stile personale: 
finalmente la macchina da presa l'ho tenuta in mano io. Non potevo proprio più farne a 
meno. Per me è stato strano scrivere il primo film e non maneggiare la cinepresa. Era come 
far disegnare ad un altro, oppure conquistare una bella ragazza e poi al momento di farci 
l'amore, chiamare un altro questo non ha niente a che vedere con la qualità dell'operatore, 
anche perché il mio sul film, era splendido. E' proprio una questione di taglio e di stile, 
oppure una cosa sessuale, fate voi.
234
 
 
The party / Voglio comprarmi una persona / Ricompensati  
Dalla collaborazione tra Gipi e Giacomo Nanni (fumettista, illustratore e animatore) nascono tre 
video con musiche e testi di Gipi e animazione e disegni di Nanni. 
I tre video, The party, Voglio comprarmi una persona, Ricompensati, nati dalla 
loro collaborazione possono essere visionati sia sul blog di Gipi che sul suo 
profilo YuoTube (giannigipi). Il progetto nasce con queste idee di base:  
non mi ricordo chi ha avuto l’idea di fare una cosa insieme probabilmente entrambi. 
Probabilmente qualcuno lo ha proposto per primo, ma davvero non ricordo chi. Una 
mattina, verso le cinque, mi sono svegliato di colpo con delle parole in testa. Le ho scritte, 
pronunciate e messe in micromusica e le ho mandate a Giacomo. Lui avrebbe fatto 
un’animazione su quelle parole e quella musica. C’era un accordo non scritto e non detto, 
credo che doveva suonare più o meno così: io scrivo cosa mi pare, ci faccio il suono che mi 
pare e tu ci fai il disegno e l’animazione come ti pare e nessuno dei due dirà niente all’altro. 
È andata così.
235
 
I tre video sono una conciliazione tra gli interessi di Gipi per la scrittura e la 
musica e le idee di animazione di Giacomo Nanni. Nei testi di Gipi si percepisce 
la denuncia di una società ammalata che vuole possedere le persone, di una 
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politica che corrompe gli individui ed è a sua volta corrotta. Nel video The party il 
testo si esprime per metafore associando la figura di “una cosa enorme e pelosa”  
al volto di Alfonso Signorini.  
Le animazioni di Nanni vanno di pari passo con le musiche e il ritmo dato anche 
dall’associazione di parole. Il «potere evocativo dei suoni e della musica […] ha 
cercato di costruire immagini e suoni capaci di scatenare associazioni mentali, 
sensazioni, emozioni, a partire da elementi non verbali, da frammenti, da accenni 
più che da “discorsi” compiuti, dettagliati».236 Il contributo artistico di entrambi 
gli autori ha prodotto un tipo di videoarte sperimentale, un connubio tra 
immagine, testi e musica da cui scaturiscono video che si ricollegano ancora una 
volta a la realtà sociale e politica in continua evoluzione.  
 
Il lungo lavoro di sperimentazione che andrà a solidificarsi con la nascita del 
primo film: L’ultimo terrestre, nasce negli anni 2000 quando Gipi comincia a 
girare dei video con una Sony DV. Il processo lo porta a rappresentare 
principalmente se stesso in molti dei video che si possono vedere sul blog 
SantaMariaVideo. Il blog che ospita i video, successivamente caricati anche su 
YouTube, «diventa un luogo dove raccogliere frammenti della propria identità 
[…]»237 che vengono però ritoccati dall’autore tramite i nuovi strumenti digitali 
che permettono di modificare aspetti del suono, delle immagini e del montaggio 
video. Rappresentando quindi, nei video, una figura di sé modificata non diviene 
centrale la figura dell’autore, bensì la relazione che esso ha «con il tempo in cui 
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quest’ultimo è inserito».238 Degli aspetti contemporanei in cui è inserito Gipi 
troviamo traccia in video come: La sagra della primavera, Uscire dall’anonimato, 
La risposta dei mercati etc. ma anche nei video in cui è Gipi a recitare, di fondo 
permane l’attaccamento a fatti di politica e di cronaca in un continuo riferirsi alla 
propria epoca. «Qui il proprio vissuto viene reso pubblico, viene raccontato a un 
pubblico. Ma l’attualità e il legame tra ciò che è privato e ciò che è condiviso sono 
fattori che rimangono essenza stessa dell’autoritratto […]».239 Per “privato” nei 
lavori di Gipi si intendono tutti i luoghi familiari che fanno da sfondo ai video; 
molto spesso a fare da scenografia sono luoghi domestici quali: camere da letto, le 
scrivanie con acquarelli, gli interni di una macchina. Gipi usa quindi i propri spazi 
introducendoci in un mondo che è composto dalla propria esistenza e dagli spazi 
che la abitano, ma non ci mostra solo un autoritratto, questo non è il suo unico 
intento. Usa se stesso, modificando delle volte voce e volto per poter raccontare 
del mondo fuori dalla sua stanza. Gipi attraverso il sé dentro il video come attore 
o fuori dal video come regista racconta della società che lo circonda, ne analizza 
usi e costumi, «trasformando la finestra dell’abitazione in occhio privilegiato su 
una realtà odierna ormai degradata, avvilita […]».240 Il video essendo nato per 
essere fruito da una moltitudine di persone; «[…] nasce […] e viene salutato come 
il medium più adatto (proprio perché economico e versatile) […] a documentare 
quotidianamente quanto accade, a veicolare rapidamente […]»241 soprattutto se 
inserito in canali come YouTube ad alta diffusione, diventa strumento di 
interpretazione anche per gli spettatori e gli appassionati del lavoro di Gipi. 
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L’estremo coinvolgimento dell’autore ad avvenimenti che lo hanno coinvolto nel 
corso degli anni, dal 2000 ad oggi, è ravvisabile in tutti i suoi video; ognuno tratta 
un determinato argomento che può essere esplicito o meno. Il rapporto tra video e 
messaggio vive tra quello che lo spettatore vede nelle immagini, l’inserimento 
della musica, la lingua e le informazioni non esplicite ma metaforiche che il video 
vuole trasmettere. Il linguaggio dei video di Gipi è intessuto di molteplici identità: 
la passione per la realizzazione degli stessi, il poter tenere in mano una 
videocamera e soprattutto raccontare passando prima da se stesso e dalle sue 
esperienze per poi trasformare un pensiero.  
Molte opere recenti sembrano richiamare, pur con approcci differenti, la necessità di un 
rapporto diretto con gli accadimenti del reale, senza contare i numerosi “racconti del sé” 
emersi negli ultimi anni sotto forma di diari audiovisivi. A questa restituzione fedele 
dell’accadere degli eventi si associa tuttavia una relazione con la realtà che sembra non 
sottrarsi alle possibilità di manipolazione, d’impiego del reale come materia da rielaborare, 
trasfigurare e reinserire in un contesto differente, mutato.
242
 
Gipi da un evento significativo o da un bisogno di raccontare aspetti della realtà 
struttura i suoi video in maniera tale che si dimostrino un potente strumento 
narrativo perché documentano e analizzano avvenimenti specifici, rappresentano 
società fornendo informazioni sugli eventi del mondo esterno. In un dialogo con 
sé stesso l’autore opera una mediazione fra la sua percezione della 
contemporaneità condividendola in spazi pubblici come Blog e YouTube fruiti da 
soggetti che interagiscono con “materiali sensoriali” che innescano l’esperienza 
mediale, che è: l’esperienza che un soggetto fa ogni volta che entra a contatto con 
un mezzo di comunicazione. I lettori del blog o gli spettatori dei video vengono 
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investiti dai materiali sensoriali che «innescano e guidano una serie di processi 
interpretativi […] all’interno dei quali le risorse percettive richiedono l’intervento 
di risorse memoriali e culturali. […] La descrizione del progetto di esperienza 
mediale si precisa dunque come una ricostruzione di processi interpretativi […] a 
partire dai materiali percettivi che li sollecitano e li guidano.»
243
 Quindi sarà lo 
spettatore a dover mediare tra ciò che ha realmente visto e le connessioni culturali 
e sottointese del sotto testo svolgendo un processo interpretativo partendo dalle 
sue competenze e conoscenze fino ad arrivare all’interpretazione dell’esperienza. 
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3.3 L’ultimo terrestre: trasposizione cinematografica di Nessuno mi 
farà del male 
 
Nessuno mi farà del male è il graphic novel da cui Gipi prende ispirazione per la 
sceneggiatura del suo primo film: L’ultimo terrestre.  
Il graphic novel, disegnato da Giacomo Monti è stato pubblicato da Canicola; 
associazione culturale con sede a Bologna. Il progetto editoriale della rivista e 
casa editrice Canicola inizia nel 2005 tra i suoi obiettivi ci sono quelli di fare 
ricerca in ambito grafico e narrativo attraverso il fumetto e il disegno 
contemporaneo, producendo storie e dialogando con vari autori nazionali e 
internazionali. Giacomo Monti è uno degli autori che lavora e disegna per la casa 
editrice e rivista bolognese; per la rivista lavora in totale autonomia iniziando a 
scrivere storie, racconti brevi, «come naturale evoluzione al disegno».
244
 Giacomo 
Monti inizia la sua esperienza con Canicola dopo aver frequentato brevemente, 
concluso il Dams con una tesi di laurea su Giovanni Segantini, la scuola 
Internazionale di Comics a Firenze. A Firenze Giacomo si iscrive a un corso per 
illustratore dove conosce Gipi, che diventa suo professore di disegno mettendolo 
in contatto con Edo Chieregato (curatore di Canicola e del Bilbolbul Festival 
Internazionale di fumetto. Insegna all’Accademia di Belle Arti di Bologna) 
quando Monti decide di abbandonare gli studi.  
Giacomo Monti lavora ai suoi racconti, come ama definirli, partendo dal disegno 
per poi sviluppare l’intreccio narrativo: «Certi soggetti, tematiche, significati sono 
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presenti prima nei disegni, poi si concretizzano in una storia, in una narrazione più 
strutturata, nella combinazione di immagine e testo».
245
 L’idea dell’autore 
riguardo i racconti è molto chiara: alle sue opere non vanno apposte definizioni 
che possano dare loro una categoria o un significato ultimo. L’ideale per l’autore è 
pensare che il lettore possa leggere i sui racconti più e più volte trovandone ogni 
volta significati diversi, la ricerca del significato ultimo è una perdita di tempo 
perché nei racconti per immagini ci sono molti significati. La storia si compie 
tramite la lettura. Monti influenza il lettore anche non volendo (ma per cercare di 
farlo il meno possibile) disegna un’opera che sia aperta a più conclusioni o 
visioni, per poter «svegliare il lettore, stimolarlo, far si che usi la testa, che si 
interroghi e provi sensazioni».
246
 L’opera Nessuno mi farà del male fortemente 
voluta da Edo Chieregato, raccoglie diciannove racconti per immagini, realizzati 
nei sette anni in cui Giacomo Monti ha lavorato per la rivista Canicola. Nella 
recensione
247
 del sito della casa editrice Canicola il racconto per immagini viene 
presentato così: «Racconti brevi e brevissimi. Sulla soglia dell’apocalisse del 
2012 un’invasione di alieni e il loro giudizio universale. Camerieri, baristi, 
puttane, trans, sesso a pagamento: un affresco chirurgico di solitudini e diversità 
narrate con il desiderio di comprendere lo spazio con le relazioni umane. Alieni e 
alienazione per un’analisi spietata dell’umanità del contemporaneo.»248 La prima 
edizione di Nessuno mi farà del male è del 2010, nell’edizione del 2011 viene 
aggiunto un altro racconto: Contro gli dei precedentemente comparso nel n.9 della 
rivista Canicola (autunno 2010). 
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Dalla lettura del graphic novel Nessuno mi farà del male il lettore entra nel mondo 
degli uomini per osservarne gesti, modi di fare e pulsioni. Possiamo vedere gli 
uomini ma anche gli extraterrestri confrontarsi con loro, li osserviamo entrambi 
come Giacomo Monti ha deciso di mostrarceli, da una finestra immaginaria. Le 
vignette che ritagliano le porzioni di vita sono squadrate, i disegni precisissimi 
descrivono un mondo spoglio con pochi oggetti. Gli uomini si muovono in questo 
mondo asettico e immobile, dove gli odori, gli istinti, i vizi, la violenza, il valore 
del denaro dominano l’uomo. «L’esistenza umana per me si risolve nella realtà 
quotidiana/concreta, non credo in alcuna forma di “identità” o realtà ultraterrena. 
Questo è un punto cardine di quello che racconto, e a livello stilistico, cerco le 
soluzioni adatte per esprimerlo. La scelta per ambienti “neutri”, anonimi, con 
arredamenti funzionali, a livello emotivo, mi sembrava la più adatta a questo 
scopo».
249
 Al centro c’è l’uomo, il barista, il cameriere, la prostituta, il trans, che 
si relaziona con altri uomini e vive la propria quotidianità. Lo sguardo di Monti si 
attiene ai fatti senza dare cenno al minimo giudizio, racconta i loro sentimenti 
intessuti nella quotidianità fatta di incubi, desolazione e solitudine. Nei suoi 
racconti parla di realtà che non ha vissuto in prima persona ma appartengono 
all’umanità con cui si è dovuto confrontare. Il tutto viene poi montato nella tavola 
in maniera tale da acquisire un senso in chiave poetica. Il lettore deve quindi 
percepire quel mondo, che Monti osserva e fa osservare, come reale. Il racconto 
breve (dove la storia è sviluppata in tempi veloci, usando poche immagini e corti 
dialoghi) di cui l’autore si serve per impostare le storie, produce l’effetto di 
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fornire degli input al lettore così da renderlo attivo nella costruzione della storia. Il 
racconto breve ha la funzione di suggerire più cose di quante ne dica
250
 con un 
numero esiguo di parole e immagini riesce a dare al lettore più informazioni 
possibili, mirando quindi all’essenzialità nella descrizione di un paesaggio, di un 
ambiente o di una persona.  
A livello di tecnica Monti procede con degli schizzi a matita su fogli per fotocopie 
A4 per poi passare alla tavole definitive, se la versione a matita viene considerata 
soddisfacente, ripassandola con pennarello nero. Le tavole vengono poi pulite e 
impaginate al computer e viene aggiunto il lettering digitalmente. 
Gipi si ispira alle storie di Giacomo Monti per ideare una sceneggiatura che lo 
porterà alla realizzazione de L’ultimo terrestre. La scelta è ricaduta su questi 
racconti perché entrambi gli autori nascono come narratori ed hanno bisogno di 
raccontare del mondo che li circonda e di cui fanno parte. Per scrivere e disegnare 
Monti e Gipi si rifanno alla loro particolare visione del mondo partendo da vissuti 
personali o da osservazioni dell’uomo. Osservare per entrambi è un modo per 
cogliere le verità degli uomini. Una visione meno superficiale è votata quindi a 
coglierne contraddizioni, paure, desolazione e solitudine. Quest’ultimi sono temi 
che hanno in comune i due autori ma non solo questi perché le vicende in 
entrambi hanno come sfondo la provincia in cui gli uomini si muovono e si 
adattano. L’uomo con i suoi sentimenti è il centro delle loro storie. I racconti di 
Monti e il film di Gipi esprimono entrambi qualcosa di simile a livello di sostanza 
del contenuto: le idee e il modo di percepire il mondo hanno una base comune nei 
due autori che hanno una stessa percezione dell’umanità contemporanea. Bisogna 
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quindi analizzare le linee di coerenza testuali
251
 partendo dal concetto di isotopia. 
L’isotopia è «un meccanismo fondato sulla ricorrenza di categorie semantiche 
[…]».252L’isotopia garantisce l’omogeneità di un discorso e la coerenza del suo 
contenuto, sia nello sviluppo del testo letterario sia nello svolgersi dell’immagine 
filmica.
253
 Per parlare di trasposizione da fumetto a film bisogna analizzare i punti 
in comune aiutandoci con il concetto di isotopia che ricostruisce le linee di 
coerenza testuali partendo dalla somiglianze. Algirdas- Julien Greimas semiologo 
e linguista, «individua tre categorie che possono essere utili a collocare questi fili 
conduttori che fanno da ponte, tengono legato un libro e un film nella percezione 
di coloro che ne fruiscono o li analizzano[…]».254 Queste tre categorie sono le 
isotopie tematiche (i temi in comune di cui si occupa sia il fumetto che il film), le 
isotope figurative (come questi temi comuni vengono rappresentati) e le isotopie 
patemiche: i cambiamenti dei personaggi che subiscono nella trasformazione o 
nella mancata trasformazione dal fumetto al film cioè le somiglianze e le 
differenze dei personaggi tra i due media che possono influire «sulla ricezione 
emotiva da parte dello spettatore».
255
La trasposizione tra il fumetto Nessuno mi 
farà del male e il film L’ultimo terrestre è analizzabile domandandoci quali siano 
i denominatori comuni riconoscibili attraverso l’analisi isotopiche «che diventano 
una sorta di piattaforma condivisibile tra i due testi».
256
 Andremo quindi ad 
analizzare tutti gli elementi, comuni e non, tra il film e il fumetto. All’interno di 
questo studio vedremo affermarsi delle isotopie figurative tutte quelle volte che da 
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un fotogramma del film riveleremo una somiglianza con l’inquadratura di una 
vignetta contenuta nel fumetto e analizzeremo anche le isotopie tematiche che 
accomunano i due media e sono rilevate dal lettore/spettatore nel film e nel 
fumetto attraverso la scelta di entrambi li autori di analizzare l’uomo nel mondo 
contemporaneo. «In una analisi testuale è proprio il livello delle isotopie 
tematiche che permette di ipotizzare i primi criteri di coerenza utilizzati in una 
trasposizione, mettendo in relazione il livello figurativo con delle isotope 
soggiacenti, poste ad un livello meno «superficiale» e più costante».
257
 Gipi ne 
L’ultimo terrestre ha saputo cogliere dal fumetto di Monti il suo saper raccontare 
dell’interiorità umana, tema che ha affrontato lui stesso nella sua produzione 
fumettistica, nel film decide quindi di adattare la visione del mondo di Monti 
rappresentando attraverso le immagini in movimento concetti rilevati nella lettura 
di Nessuno mi farà del male, amplificando il racconto e traendo delle proprie 
conclusioni a volte prendendo anche delle strade alternative. Dei diciannove 
racconti di Giacomo Monti, ne vengono adattati da Gipi undici, questo non vuol 
dire che ad ogni racconto corrisponda una fedele riproduzione perché essendo 
adattati vengono alterate alcune parti, ampliate, rendendole idonee al racconto 
cinematografico. L’adattamento è un processo creativo258 che implica una nuova 
interpretazione e una creazione dei racconti di Monti. Il cinema racconta una 
storia e allo stesso tempo mette in scena dei corpi, così fa anche il fumetto, 
racconta una storia e inquadra dei corpi nelle vignette; la differenza sta che nel 
cinema l’immagine è in movimento e le scene devono avere una loro specifica 
durata. Partendo dal lavoro di Monti, dove i racconti hanno durata breve e 
                                                          
257
 Ivi, pp. 102-103. 
258
 Linda Hutcheon, Teoria degli adattamenti, I percorsi delle storie fra letteratura, cinema, nuovi 
media, Armando Editore, Roma 2011, p. 27. 
164 
 
conclusioni aperte, Gipi ha dovuto rielaborare le immagini del fumetto in modo 
tale da dare continuità ai racconti di Monti che seppur trattando lo stesso tema, 
sono scollegate tra di loro, potendo essere letti quindi come racconti autonomi. I 
primi passi verso l’adattamento dal fumetto al film si svolgono nel capire 
l’essenziale della storia che si vuole trasporre in immagini in movimento e il 
modo per raggiungere questo obiettivo. Si tratta quindi di scegliere: Gipi dovrà 
selezionare le parti che vorrà rielaborare, tagliare o sviluppare. Il regista deve 
quindi partire da una sceneggiatura di cui vediamo un esempio nel making of 
contenuto nella sezione speciale del dvd de L’ultimo terrestre. Vengono 
inquadrate delle pagine dove sono disegnati i camerieri (protagonisti del film) con 
la loro divisa, camicia nera e cravatta gialla e alcune parti scritte di come il 
personaggio dovrà muoversi sulla scena ad esempio: “si sposta dalla 
colluttazione”.  
La creazione di un film richiede un preliminare scritto. Accompagnata dalla sinossi, la 
sceneggiatura è, subito dopo l’idea, il primo documento di costruzione del racconto filmico. 
Non è una minuta né un piano di lavoro; potrebbe corrispondere allo schizzo a matita del 
pittore, al disegno circondato da aggiunte scritte per indicare i colori, le tonalità. Prima di 
tutto c’è una storia scritta in qualche sequenza, in alcune frasi ed ellissi.259  
La sceneggiatura è un testo importante perché ci fa capire come viene preso in 
esame il testo letterario di Monti adattandolo a film. Nella sceneggiatura Gipi 
scrive e disegna dei personaggi, delle situazioni che questi dovranno affrontare e 
recitare, il modo in cui saranno vestiti, in cui si muoveranno e dell’ambiente che li 
circonderà. «Ebbene, si potrebbe dire che siamo di fronte a delle specie di diari di 
lavorazione, delle agende redatte in maniera particolarmente elaborata, recanti 
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tutti quei dati su cui verrà costruita la giornata di coloro che realizzano il film».
260
 
Partendo dai racconti di Nessuno mi farà del male si passa all’adattamento che 
altro non è che un’elaborazione di un’opera letteraria pensata come film.  
 
L’ultimo terrestre 
L’ultimo terrestre: Il mondo aspetta la venuta degli esseri di luce, gli extraterrestri. Mentre 
il cielo si affolla di lampi che preannunciano il loro arrivo Luca Bertacci continua a vivere 
la vita di tutti i giorni come se niente fosse. Le sue giornate vengono scandite da un ritmo 
composto tra la sala bingo dove lavora e casa sua dove spia e desidera la sua vicina. Gli 
unici veri rapporti umani in cui conosciamo un altro Luca sono gli incontri con il padre, le 
prostitute con cui va abitualmente e il rapporto confidenziale con la sua amica trans 
Roberta. Il film sviluppa la storia personale di Luca e delle persone che fanno parte della 
sua vita, raccontandoci le sue difficoltà a relazionarsi con le donne ma anche con il mondo 
esterno che tende sempre a sopraffarlo. La trama svilupperà il percorso di liberazione del 
protagonista che verrà aiutato indirettamente dalla presenza degli extraterrestri che hanno la 
qualità di saper distinguere il bene dal male. 
Un cielo stellato illuminato da lampi che lasciano nel cielo scie luminose è la 
prima inquadratura fissa del film, come sottofondo sentiamo la voce di Fabrizio 
Cruciani che conduce il programma radiofonico La Zanzara.
261
 Cruciani parla con 
degli ascoltatori che intervengono sul tema dell’arrivo degli alieni. Il tema degli 
extraterrestri è annunciato allo spettatore che ascolta la voce off provenire da un 
fuori campo che viene definito con l’inquadratura successiva. Le voci che 
sentiamo «appartengono al mondo della storia e, più precisamente, alla 
dimensione spazio-temporale nella quale si svolgono gli avvenimenti nel 
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momento in cui sono rappresentati attraverso le immagini».
262
 La trasmissione 
radiofonica è ascoltata da un uomo seduto all’interno di una macchina, che non 
ascolta attentamente la radio ma legge degli annunci su un giornale: è alla ricerca 
di una prostituta con cui passare la notte. Trova un annuncio per lui soddisfacente, 
di una donna bionda, con la sesta misura, alta, bella e disponibile ventiquattro ore 
su ventiquattro. Chiama, spegne la radio e parte per andare dalla prostituta.  
Le prime due inquadrature sono una dichiarazione d’intenti: dalla trasmissione 
radiofonica percepiamo che il mondo sta per essere invaso dagli alieni, alcuni 
pensano di poterli sfruttare a proprio vantaggio, altri li percepiscono come una 
minaccia - l’estraneo che viene a rubarci quello che abbiamo - o, c’è chi propende 
per l’accettazione perché vede in loro una salvezza. L’uomo nella macchina 
invece, poi scopriremo essere il protagonista Luca Bertacci, sembra interessato ad 
altro, ascolta con poco trasporto la reazione dei radioascoltatori allo sbarco, con 
freddezza pensa al presente e continua la sua vita senza permettere al mondo 
esterno di sconvolgerla. Gipi dopo aver inquadrato il protagonista mostra un altro 
tema importante che fa da sfondo a tutto il film: la periferia con i lampioni, le 
fabbriche, i luoghi aperti e desolati, caratteristica che ritroviamo anche nei suoi 
fumetti. «Gli ambienti hanno un ruolo decisivo nell’orientare la costruzione 
dell’universo diegetico da parte dello spettatore, sia perché la qualità dello spazio 
rappresentato contribuisce a “situare” l’azione, […] sia perché, la forma della 
presenza degli ambienti nel film, […] ne può valorizzare la funzione narrativa».263  
Essendo a conoscenza della scelta di Gipi di ispirarsi liberamente ai racconti a 
fumetti di Giacomo Monti, dobbiamo però rilevare quali siano le differenze 
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sostanziali in questi primi fotogrammi. Lo spazio filmico utilizzato da Gipi è 
rappresentato da inquadrature finestra
264
 la porzione ritagliata dalla macchina da 
presa non pregiudica il mondo illimitato che il regista vuol far percepire allo 
spettatore. Alcune inquadrature assomigliano molto alle splash page dei suoi 
fumetti, se invece Gipi avesse deciso di trasporre fedelmente il fumetto di Monti 
tutta la porzione di spazio che vedremmo sarebbe quello chiuso e claustrofobico 
di Monti. Le inquadrature dei racconti di Nessuno mi farà del male parlano della 
solitudine accostandola allo spazio in cui l’uomo vive, uno spazio che è sempre 
periferico, una periferia osservata e disegnata mettendo in risalto i grandi palazzi e 
le mura delle piccole stanze abitate. Nelle vignette e nelle inquadrature (di Gipi), 
l’uomo invece riesce a respirare anche quando osserviamo la casa del protagonista 
e siamo portati a metterla in relazione con le abitazioni impersonali e fredde che 
disegna Monti, ma con una sottile differenza: vedremo la storia e i personaggi di 
Gipi aprirsi al mondo come nell’ultima inquadratura del film che avviene fuori dal 
terrazzo, i personaggi di Monti, invece, rimangono costantemente legati dentro 
luoghi chiusi che li ingabbiano. Un valido esempio dell’idea di periferia di 
Giacomo Monti è il racconto Virus.
265
 
Camicia è il primo racconto che leggiamo in Nessuno mi farà del male da cui Gipi 
ha tratto ispirazione per girare le scene dell’incontro fra il protagonista e la 
prostituta Carmen (Ermanna Montanari). Nel film Gipi riprende esattamente dai 
racconti in immagini il tema della prostituta con il cliente. Adatta questo racconto 
partendo dal carattere di Luca modificando le battute e le inquadrature del fumetto 
per mostrare allo spettatore l’imbarazzo nei gesti e nel suo modo di porsi con le 
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donne, rilevando che non è la prima volta che va con una prostituta e che non ha 
cura di se stesso e nel vestire perché nessuno ha avuto cura di lui nella vita, da 
quando la madre l’ha abbandonato. Nei primi fotogrammi, prima della comparsa 
del titolo del film, viene catturata l’attenzione dello spettatore attraverso la 
presentazione del protagonista, Luca, dall’aspetto profondamente umano, suscita 
empatia nello spettatore grazie al suo volto ai suoi gesti, espressione 
dell’interiorità.266  
Del secondo racconto di Monti che si intitola Nonna, Gipi ne riprende solo una 
parte; quelle vignette in cui vediamo un uomo prendere un giornale da sotto il 
sedile e leggere: «Novità, stupenda bionda, sesta misura, supersexy, fondoschiena 
da favola».
267
 Nel film Luca Bertacci, il protagonista, legge il giornale mentre 
viene ripreso per la prima volta dalla macchina da presa, dopo l’immagine fissa 
del cielo stellato. Lo spettatore lo conosce così: alla ricerca di una donna con cui 
passare la serata. Gipi del racconto Nonna usa solo questa parte, perché quando 
vedremo il protagonista entrare dentro “la famiglia felice”, un mobilificio in 
comodato d’uso, dove Carmen lo accoglie, queste sono tutte parti inserite da Gipi 
che non appartengono al racconto di Monti. Il mobilificio è vasto con delle grandi 
vetrate che illuminano la strada, niente a che vedere con i luoghi d’incontro delle 
storie di Monti ancora una volta palazzi di periferia e stanze vuote, anguste e 
impersonali.  
Dopo l’incontro con la prostituta la scena si sposta in un luogo completamente 
differente, la sala bingo dove lavora il protagonista. Gipi prende per mano lo 
spettatore e lo introduce nella vita di Luca, rivelando le sue abitudini e i luoghi in 
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cui vive e le persone con cui si confronta quotidianamente. Lo spettatore comincia 
a identificarsi con Luca e ciò gli permette di comprendere il film e di assumere 
dentro di sé quel mondo e viverlo.
268
 La sala bingo che fa da sfondo a storie di 
sesso e maschilismo è presente in tre dei racconti di Monti: Marco, Beppe, 
Roberto dove vediamo presentati tre personaggi: Marco che nel film corrisponde a 
Gabriele (Vincenzo Illiano), Beppe che nel film viene chiamato Giuseppe (Teco 
Celio) e Roberto che nel film è identificato come L’americano, interpretato 
dall’attore Stefano Scherini. Del primo racconto (Marco) Gipi prende spunto sul 
rapporto tra i camerieri del bingo e sull’introduzione di due personaggi femminili 
nella sala bingo. Nel racconto Beppe Monti presenta questo personaggio 
ossessionato dalle clienti del bingo, Gipi riprende fedelmente il carattere del 
personaggio del fumetto e anche alcune battute modificandole ma mantenendone 
la sostanza; ad esempio nel fumetto il cameriere dice: «Ma…hai visto che figa al 
45?», nel film Gipi fa dire al personaggio Giuseppe: «Guardate il tavolo 3 c’è un 
troione che gli si vedono proprio le tette, mi correggo tavolo 8, tette e cosce da 
sballo».  
Del racconto intitolato Roberto Gipi inserisce nel film la stessa figura ma cambia 
il nome al personaggio identificandolo come L’americano. Il racconto di Monti 
descrive la figura di Roberto come un cameriere che si comporta da capo sala 
anche se non lo è, dando ordini ai camerieri che lavorano con lui. Nel film 
l’americano intima al protagonista Luca di pulire il bagno da cui proviene un 
odore sgradevole e lo riprende per come versa il vino ai clienti, tutte queste 
sequenze le ritroviamo anche nel fumetto. Nella parte finale del racconto Roberto 
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vediamo il cameriere (nel film impersonato dall’americano) spruzzare un 
deodorante per ambienti. Gipi gira queste scene ma decide di tagliarle durante la 
fase finale di montaggio; le possiamo vedere nei contenuti speciali del dvd de 
L’ultimo terrestre tra le scene tagliate intitolata Spray.  
Continuando l’analisi sul protagonista Luca, Gipi mette in serie dall’inizio del 
film i luoghi in cui si svolge la sua vita. Dopo aver mostrato l’incontro con la 
prostituta nel mobilificio, la sala bingo dove lavora viene mostrato infine allo 
spettatore la casa dove vive. Tra queste immagini «si instaurano delle relazioni 
che si intrecciano e si moltiplicano per tutto il film».
269
 Le singole inquadrature in 
cui viene presentato il personaggio si associano per prossimità:
270
 le immagini 
sono legate fra di loro rappresentando luoghi diversi ma facenti parte del mondo 
di Luca e quindi che si riferiscono a lui in prima persona.  
Il sogno di Luca sono le immagini successive a quelle riprese sulla terrazza di 
casa sua mentre spia con un binocolo la vicina che bacia intensamente il 
compagno. Il sogno è un tema importante nel film anche se viene mostrato solo 
due volte e per breve durata, vediamo Luca in un bosco avvolto da una fitta 
nebbia, dietro di lui tanti extraterrestri lo seguono, scappano e poi gli applaudono, 
intanto in volto di Luca cambia, diventa crudele; gli angoli della bocca si 
deformano e gli occhi si assottigliano in una smorfia di rabbia intensa mentre 
dietro di lui appare di spalle Roberta, la sua amica, riconoscibile dai capelli e dai 
vestiti. Luca racconta questo sogno all’amica mentre si trova con lei in macchina: 
“Luca: La prima volta che ho fatto il sogno è stato quando hanno annunciato 
l’arrivo degli extraterrestri, da allora lo sogno tutte le notti”. Gipi mostra una 
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condizione mentale
271
 visivamente attribuita al protagonista, soltanto dopo aver 
finito di vedere il film lo spettatore si renderà conto di aver appena visto delle 
inquadrature significative per la diegesi. Questo sogno inserisce un avvenimento 
drammatico che accadrà in futuro un flashforward, lo spettatore può solo prendere 
atto di una paura nascosta del protagonista per la figura dell’extraterrestre e 
chiedersi il perché del volto rabbioso. «È solo il film, e nessun altro, a “parlare” 
allo spettatore».
272
 La paura per l’extraterrestre, il sogno, l’angoscia, la figura del 
trans, sono tutti temi già presenti nei racconti di Monti e a cui Gipi ha attinto, 
ampliandoli e a volte modificandoli, ne L’ultimo terrestre.  
Si avverte bene, che il lavoro dell’adattamento ricorre a sistemi di trasformazione, di 
trasposizione, di appropriazione complessi e scaglionati nel tempo della realizzazione del 
film, che mettono in gioco diversi attori e soprattutto passano attraverso un confronto 
fondamentale, o piuttosto un incontro: quello tra due punti di vista, quello contenuto nel 
romanzo e quello del regista, innanzitutto come lettore e poi come cineasta, che dovrà 
utilizzare non solo gli strumenti che gli sono propri (quelli del cinema), ma anche affermare 
la propria lettura dell’opera in ciò ce essa conferma.273  
D'altronde è lo stesso Gipi a pronunciare queste parole nel making of dei contenuti 
speciali del dvd de L’ultimo terrestre: «Nel libro di Giacomo c’erano due o tre 
intuizioni fondamentali che sono rimaste alla base della storia anche se la storia è 
cambiata tantissimo».  
Gipi riprende dai racconti di Monti personaggi e vicissitudini, partendo per ordine 
di scrittura e apparizione filmica sono: la vicina di casa di Luca, prima spiata e poi 
avvicinata per la sparizione del suo gatto, Anna Luini (Luini è anche il cognome 
che usa Monti per la donna) altra protagonista del film con cui Luca intraprenderà 
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un breve percorso di vita che lo porterà gradualmente a fidarsi delle donne e a 
lasciare da parte la misoginia che ha sempre avuto nei loro confronti.  
Nel fumetto la protagonista del film, appare solo una volta nell’incontro con il 
vicino di casa Luigi (nel film Luca) mentre discutono sulla sparizione del gatto. 
Gipi riprende dal racconto intitolato I vicini di casa la figura di Anna, facendo 
intraprendere ad entrambi un percorso di liberazione e autocoscienza. Le scene del 
primo incontro che avvengono per la sparizione del gatto della signora Luini sono 
molto simili nel film alle inquadrature delle vignette di Monti, anche le reazioni di 
entrambi i personaggi sono simili, lei si arrabbia e lui rimane sconvolto. Nel film 
Gipi decide di far insultare Luca da parte di Anna. Il protagonista rimane 
profondamente scosso e arrabbiato dalla reazione di lei, ancora una volta Gipi 
amplia il racconto di Monti inserendo altre scene, rielabora il rapporto del tempo 
del racconto che in Monti è breve, conciso e lascia al lettore l’interpretazione dei 
finali aperti in cui si può solo immaginare come possa andare avanti una storia. 
Gipi invece preferisce spiegare e non lasciare niente al caso, lo spettatore deve 
capire, questa è una precisa scelta stilistica, un’affermazione del suo punto di vista 
della storia; «ricomporre l’opera in funzione della lettura personale e particolare 
che se ne darà».
274
  
La misoginia del protagonista e la difficoltà di relazionarsi con le donne, persino 
con le prostitute, come visto nelle primissime scene, è un tema a cui Gipi dà 
spiegazione inserendo nel film la figura del padre di Luca (Roberto Herlitzka). 
Nel fumetto di Monti non c’è un racconto che tratti del rapporto padre-figlio come 
mostrato nel film, anche se il racconto Nessuno ti farà del male (da cui prende il 
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titolo anche la raccolta) sarà inserito nel film in riferimento ad un avvenimento 
che sconvolgerà la vita del padre di Luca e forse anche di Luca.  
Il padre di Luca non ha un nome il figlio lo chiama semplicemente padre,
275
 la 
prima volta che appare nel film è mostrato sciatto, trasandato e solo, 
caratteristiche dedotte dall’abbigliamento, dalle condizioni della casa e dal suo 
volto. Vediamo il «manifestarsi della presenza di un corpo vivente e visibile, 
situato in un mondo e nell’atto di operare al suo interno».276 Lo spettatore osserva 
il corpo del padre che rivela un particolare stato di coscienza,
277
 attribuito al 
personaggio tramite i suoi movimenti: la postura con il busto ricurvo, il suo tono 
di voce e soprattutto il suo relazionarsi con l’ambiente «definito dall’insieme di 
tutti quegli elementi che ospitano la vicenda e che le fanno da sfondo: esso è, per 
così dire, ciò che disegna e riempie la scena, al di là della presenza identificata, 
rilevante, attiva e focalizzata del personaggio».
278
 La casa del padre di Luca si 
trova in campagna, qui egli ha vissuto con i genitori ed ha gli ultimi ricordi della 
madre. Quando i due, Luca e il padre si incontrano sul piazzale antistante il casale 
è Luca a sottolineare lo stato in cui versa il terreno coltivabile che altro non è che 
un chiaro riferimento allo stato di trascuratezza in cui versa il padre:  
[Luca indica con la mano in direzione del campo che si trova di fronte al casale 
del padre] 
Luca: Non puoi chiamare qualcuno a pulire il terreno? 
Padre: Perché che cos’ha il terreno? 
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Il padre nega sia al figlio che a se stesso. La conversazione tra i due continua 
all’interno del casale seduti a tavola, il padre ha preparato il pranzo nella cucina 
abbandonata, sporca e buia. La tavola è disordinata come la cura per il cibo. 
Mentre il padre si versa il pasto nel piatto lo fa in maniera sciatta, quasi non 
provasse piacere. Nella stanza rumoreggia la Tv accesa nonostante il figlio abbia 
detto che non è interessato a guardarla. «[…] L’universo televisivo entra tra le 
pareti domestiche e si appropria di quello familiare […]»279  in sovraimpressione 
appare la presentatrice del TG3, Maria Cuffaro: parla dell’avvento degli 
extraterrestri, delle feste in loro onore e delle encicliche papali (Adventus 
Martianis) dedicate al loro arrivo. L’inserimento del TG3 è una chiara citazione al 
famoso programma radiofonico del 31 ottobre 1938 in cui Orson Welles annunciò 
lo sbarco dei marziani sulla terra adattando in diretta radiofonica la Guerra dei 
mondi di Herbert G. Wells.
280
 
La conversazione continua, tra inquadrature alla Tv che diventa elemento primario 
nello sviluppo narrativo quando è inquadrata per mostrare ciò che la presentatrice 
racconta delle reazioni umane agli alieni e diventa secondaria quando 
l’inquadratura si sposta per mostrare i due personaggi seduti al tavolo in piani 
medi. Interessante sono le parole che si scambiano padre e figlio, in continuo 
riferimento alla madre che non c’è più. 
[A tavola, Luca e il padre] 
[Il padre commenta le notizie della presentatrice del TG3] 
Padre: Non parlano di altro. 
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Luca: Di cosa? 
Padre: Come di cosa? Dei marziani! 
Padre: C’è un sacco di gente che ha paura di qualche cosa. 
Padre: [Commenta le notizie della Tv] Hai visto ci sono quelli che si ritrovano, 
pregano. 
Luca: L’altro giorno è venuto un tipo alle case, voleva vendere dei binocoli. Io 
penso che l’abbiano comprati tutti i miei vicini. 
Padre: E te?  
Luca: Eh.. l’ha rifilato anche a me, si. 
Padre: Eh beati voi che avete i soldi per i binocoli di questi tempi. 
Luca: Ma sono quelli di plastica. 
[Inquadratura della televisione, sempre in riferimento all’arrivo degli extraterrestri 
ed anche all’enciclica papale] 
Padre: Quando c’era tua madre mi ricordo, sai quante volte mi voleva portare in 
chiesa e io non ci sono mai andato. E poi hai visto l’amica dei preti, fedele, 
proprio fedele. 
Luca: Ma che mangi il biscotto insieme? 
Padre: No, no. 
Padre: Poi però piglia marito e figliolo e li molla, va via a fare la bella vita. 
Luca: Lascia stare. 
Padre: Te piuttosto? 
Luca: Io cosa?  
Padre: Donne? 
Luca: [Silenzio e sguardo basso] 
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Padre: Meglio, due corna in meno. 
Il padre durante la conversazione a tavola scarica la colpa del suo decadimento 
fisico e mentale alla madre che ha abbandonato entrambi. Inoltre racconta che la 
moglie li ha abbandonati e chiede al figlio se ha una relazione, preoccupato possa 
commettere gli stessi errori fidandosi di una donna. Da questa conversazione lo 
spettatore capisce quindi il perché di tanta misoginia da parte di Luca e della 
paura del protagonista di fidarsi e di affidarsi a una donna, rilevando che 
l’abbandono della madre l’ha segnato profondamente tanto da non volerne più 
parlare. Gipi grazie all’inserimento del personaggio del padre spiega allo 
spettatore molti dei comportamenti di Luca, non lascia niente al caso. 
Analizzando i due personaggi attraverso la visione delle inquadrature e la 
trascrizione di un dialogo cerchiamo di penetrare nel personaggio, di vederlo 
come «individuo dotato di un proprio profilo intellettivo, emotivo e attitudinale, e 
di una propria gamma di comportamenti , reazioni, gesti».
281
 Oltre allo studio dei 
dialoghi bisogna anche saper analizzare le qualità fisiche dei personaggi, queste 
rivelano più di quanto loro dicano. Le loro posture, i movimenti, la loro mimica 
gestuale, i vestiti, «possono essere rivelatori della dinamica dei movimenti 
psicologici e/o narrativi dei personaggi stessi, così come del loro carattere o della 
loro condizione, o, ancora della loro relazione con l’ambiente che li circonda».282 
Il ritratto del padre esce da questa analisi come di una persona rancorosa, 
arrabbiata, che oramai non si prende più cura di se stesso e di quello che gli è 
intorno. Il figlio, Luca, evitando lo sguardo del padre, abbassando la testa, 
sospirando, è come afflitto dalla vita e dal passato che porta ancora con sé.  
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A cambiare lo stato attuale delle cose, a sovvertire i vecchi stili di vita, a 
permettere una nuova prospettiva al protagonista Luca, interverrà l’avvento degli 
alieni.  
Il tema degli alieni, come abbiamo già accennato in precedenza, è ripreso dai 
racconti di Monti. Nel film Gipi sceglie di far osservare allo spettatore, diverse 
reazioni all’arrivo. Il primo esempio è la conferenza organizzata dal fidanzato di 
Anna, Walter Rasini (Paolo Mazzarelli) che nel film svolge il ruolo di truffatore 
organizzando convegni in cui racconta di riuscire a parlare con gli “esseri di luce”. 
Gipi riprende la scena del convegno dal racconto Contattisti di Monti, inserendolo 
nel racconto cinematografico per spiegare chi è il fidanzato della vicina di Luca e 
in che modo Walter si prenda gioco di tutte quelle persone che hanno timore 
dell’arrivo degli extraterrestri, con l’unico scopo di potersi arricchire con la 
vendita di gadget durante i convegni. L’attore Paolo Mazzarelli (Walter nel film) 
spiega nei contenuti speciali del dvd de L’ultimo terrestre: «Questo personaggio è 
un furfante, non fedele. Di mestiere si è costruito una fortuna truffando la gente 
dicendo di riuscire a parlare con gli esseri di luce».
283
 
L’altra visione degli alieni è quella data dal rapporto del padre di Luca con una 
donna aliena. Anche in questo caso Gipi cita l’autore Monti inserendo nel film il 
racconto: Nessuno ti farà del male. Di questo racconto Gipi riprende fedelmente 
tutta la trama ampliandola per renderla coerente con il resto del racconto e 
funzionale alla diegesi. «Al cinema, di regola, il personaggio non arriva mai da 
solo, ma si inserisce in una combinazione […] con altri simili che si fonda su una 
                                                          
283
 Questa breve intervista all’attore Paolo Mazzarelli (nel film interpreta Walter il fidanzato di 
Anna) è contenuta nel dvd delL’ultimo terrestre nei contenuti speciali con titolo: Backstage. 
178 
 
logica di incontri propria del cinema».
284
 È il caso dell’incontro del padre di Luca 
con la donna aliena interpretata dall’attrice Sara Rosa Losilla.  
L’incontro tra i due avviene durante la notte ed è preceduto da fragorosi rumori 
provenienti da fuori la casa. Il padre si sveglia, sente il cane abbaiare e vede delle 
luci intense provenire dall’esterno, impaurito imbraccia un fucile e una volta 
uscito vede una piccola luce che si aggira veloce per poi fuggire verso il fienile. Il 
padre entra e tra le mucche trova immobile la figura dell’aliena che assomiglia per 
aspetto, sia a i Grigi di Incontri ravvicinati del terzo tipo di Steven Spielberg 
(citazione che Gipi aveva già fatto in Vaffanculo del terzo tipo video analizzato 
nel capitolo 3.2) che all’aliena disegnata da Monti. La reazione del padre alla vista 
dell’aliena è insolita per una persona che si trova per la prima volta di fronte a una 
figura aliena. Il padre abbassa il fucile non percependosi minacciato, i due si 
osservano finché lui dice: «Sei sola?» e poi accenna un sorriso e il suo viso prima 
corrucciato dalla paura dell’ignoto si distende sereno.  
La musica che accompagna le inquadrature tra padre e aliena è informativa, 
veicola il sapere dello spettatore aiutandolo a capire che da questo incontro può 
scaturire solo qualcosa di positivo. «La musica può svolgere una funzione 
empatica, può cioè diventare una forma di estensione e di prolungamento delle 
emozioni che scaturiscono dagli eventi e dai personaggi; può cioè costituire il 
riflesso simbolico di queste emozioni […]».285 Successivamente il padre e l’aliena 
iniziano a conoscersi e il padre cerca di trasformarla in una moglie perfetta: le 
insegna a cucinare, a trattare con gli animali, a tenere in ordine il campo e a 
piantare. Grazie ad essa il padre di Luca ringiovanisce ritrovando una apparente 
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felicità. Questo incontro è tenuto segreto a tutti fino a quando il padre telefona al 
figlio per dirgli che ha una sorpresa per lui. Luca, preoccupato, arriva a casa del 
padre rimanendo sorpreso dall’ordine e dalla cura che ormai non vedeva da 
tempo, da quando sua madre era fuggita via. Chiama il padre non trovandolo 
subito, quando dalla porta compare l’aliena che lo fa sobbalzare impaurito; 
interviene quindi il padre a calmarlo e a rassicurarlo. Luca è diffidente e osserva 
attento l’aliena in una postura rigida da persona che non si fida. Il padre parla con 
l’aliena e le dice che quello che vede è suo figlio e le chiede di dargli la mano. 
L’aliena e Luca si toccano le punte delle dita in totale silenzio mentre il padre 
continua a lodarla e a dire quanto è brava. I tre si spostano dentro casa dove gli 
aspetta il pranzo cucinato dall’aliena. Luca continua a non essere a suo agio e la 
osserva in ogni suo gesto, il padre nel frattempo esclama: «È come una donna 
capisci?» Luca risponde al padre con una faccia come per dire che tutto gli sembra 
fuorché una donna, in tutta risposta il padre: «Non fare quella faccia, anche io 
facevo quella faccia all’inizio, poi vedrai che appena la conosci un pochino 
piacerà subito anche a te». Luca durante il pranzo cerca di comunicare e di far 
conoscenza con la donna aliena e comincia a fidarsi di lei dopo che rimane 
piacevolmente colpito dalle pietanze che ha preparato. L’ultima inquadratura li 
mostra tutti e tre seduti al tavolo, Luca e il padre al lato del tavolo, mentre l’aliena 
al centro sembra guardare in macchina. I tre si stringono la mano in una rinnovata 
armonia familiare. Gipi, da regista, sceglie una determinata forma di messa in 
quadro: inquadra frontalmente Luca, il padre e l’aliena seduti al tavolo, lo 
spettatore osserva un quadro nella sua immobilità è come se questa costruzione 
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fosse prossima alla pittura e l’inquadratura diventa la tela286 su cui sono disegnati 
i tre personaggi in un momento di pace e gioia non provata da tempo. 
Questa visione della realtà aliena che sta invadendo il mondo è positiva rispetto 
alla visione del fidanzato di Anna che usa il loro arrivo a scopi di lucro. L’aliena 
del padre si trova lì per portare pace e serenità e nuova consapevolezza al 
protagonista. Dopo questo incontro Luca, che nel frattempo ha cominciato a 
parlare sempre più spesso con la vicina con la quale sta costruendo un tenero 
rapporto, decide spinto dalla curiosità di Anna, di portarla a vedere da lontano, in 
macchina, il padre e l’aliena. Anna durante una passeggiata parlando con Luca si 
chiedeva se questi alieni fossero in grado di distinguere il bene dal male senza 
avere dei dubbi e soprattutto si chiedeva che forma avessero. Luca decide quindi 
di farle conoscere la verità e gliela mostra nel suo primo vero gesto d’amore. Con 
il tempo il protagonista comincia a fidarsi di lei e a riprendere in mano la sua vita 
fino a quando due avvenimenti sconvolgeranno la sua stabilità e lo metteranno di 
fronte a delle scelte. L’attore protagonista (Gabriele Spinelli) nel making of del 
Dvd delL’ultimo terrestre spiega con queste parole il carattere del personaggio: 
«Luca riuscirà ad essere indulgente con se stesso quando avrà il coraggio delle 
proprie azioni. Quando riuscirà a far uscire un po’ di umanità da quella scatola di 
carne che è». Il primo avvenimento viene raccontato prendendo spunto dal 
racconto di Monti, Trans in cui i protagonisti di queste scene, girate in piano 
sequenza, sono i tre camerieri che lavorano con Luca al bingo, l’amica trans di 
Luca, Roberta, e Luca stesso. Luca mentre assiste al pestaggio dell’amica Roberta 
rimane immobile seduto in macchina, la scena viene ripresa dal portabagagli 
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(come viene raccontato nei contenuti speciali). Non viene mostrato il volto di 
Luca mentre l’amica lo guarda incredulo. Quando rimane solo e gli altri camerieri 
del bingo si allontanano dalla scena Luca scende dalla macchina, senza fretta, ha 
paura di guardare e di sapere. Prende tra le braccia l’amico e gli accarezza il volto 
in un gesto di affetto. Viene inquadrato il bracciale dell’amicizia che Luca porta al 
polso che ricorda il legame fra i due. Prima dello stacco di scena dove vediamo 
inquadrato in un primo piano il volto di Luca trasformarsi e urlare per sfogare la 
rabbia e il dolore, Roberta afferma: «È il mio amico Luca e lui non ha paura.» 
Luca rimane in silenzio e poi avviene lo stacco di scena. L’urlo di Luca viene 
sentito dall’aliena che si trova nel letto del padre che apre gli occhi come se 
avesse percepito il dolore e la rabbia di quel grido. L’inquadratura del volto 
dell’aliena in riferimento ai fatti accaduti poco prima rivela allo spettatore il loro 
potere di saper distinguere il bene dal male. Come vedremo nelle scene seguenti, 
saranno otto aliene ad andare da Roberta, rimasta riversa a terra, per portarla via. 
In questa inquadratura Roberta scortata dalle aliene attraversa una boscaglia, la 
vediamo inquadrata di spalle mentre dall’alto proviene un’intensa luce bianca che 
la inonda. Roberta ora appare in volto sorridente fino a quando la luce si fa 
sempre più intensa e l’inquadratura si conclude con uno stacco in bianco, 
un’inquadratura che ha la «capacità […] di evocare qualcosa che non c’è ma che 
tuttavia in certo senso vive ugualmente nello spazio dell’inquadratura».287Questa 
immagine cinematografica allude a qualcosa che lo spettatore deve immaginare 
accadrà a Roberta di lì a poco.  
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Queste scene sono caratterizzate da una continuità spazio temporale: l’urlo di 
Luca, l’inquadratura dell’aliena, la casa di Luca, e Roberta con le aliene, sono 
montate in modo tale da raccontare allo spettatore gli eventi che si susseguono dal 
primo avvenimento luttuoso che modifica la vita di Luca. «Montare un film 
significa organizzare il tempo giocando sull’elasticità dei rapporti tra il tempo 
reale delle riprese, il tempo rappresentato nel film e il tempo percepito dallo 
spettatore».
288
 Le inquadrature sono in stretto rapporto tra di loro e mantengono la 
continuità temporale degli eventi.  
La prima reazione di Luca, dopo quello che è successo a Roberta, è il suo 
licenziamento al bingo, nel racconto cinematografico è la prima volta che prende 
posizione e decide per se stesso. Cerca quindi di ristabilire ordine nella sua vita 
ricercando l’affetto di Anna. Non trovandola e interpretando male alcuni segnali 
ritorna da Carmen, la prostituta che abbiamo conosciuto nelle prime scene del 
film; mentre si trova con lei arriva a Luca una chiamata del padre. Lo spettatore 
già sa perché il padre l’ha chiamato, le informazioni narrative sono gestite e 
comunicate attraverso il processo di focalizzazione
289
 che è il modo con cui 
vengono gestite e comunicate le informazioni allo spettatore. Gipi decide che nel 
racconto lo spettatore debba sapere qualcosa in più del protagonista ma non deve 
possedere l’onniscienza assoluta. Il colpo di scena finale avviene nella casa del 
padre. Luca accorre dopo la sua chiamata e trova il padre in bagno dolorante e 
ubriaco, lo fa sedere su una sedia ed è in questo momento che scopriamo il 
messaggio lasciato dall’aliena al padre di Luca: « Ho già capito come andrà a 
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finire. Addio terrestre.» Luca ha un dialogo con il padre che porterà di lì a poco ad 
una importante rivelazione: 
[Luca parla della sparizione dell’aliena con il padre] 
Luca: È normale no? Comunque è una femmina no? 
Padre: Ma sei scemo? Quella veniva da Venere da Plutone da dove veniva, mica è 
la stessa cosa! 
Luca: E invece si sono tutte uguali fanno così come la mamma. 
Il padre dopo l’affermazione di Luca comincia a parlare del rapporto che aveva 
con la madre, Luca chiede al padre di non ripetersi « [Luca] Si l’ho capito non c’è 
bisogno che me lo racconti». Il padre sotto i “fumi dell’alcool” continua a 
raccontare, si sfoga, alza la voce, inveisce contro la moglie. Con uno stacco di 
scena vediamo in un flashback il protagonista in macchina, fuori dalla casa del 
padre, che picchia la mano sul volante. Luca viene inquadrato in primo piano, 
vediamo il suo volto modificarsi per l’ira. Dopo questo stacco di scena torniamo 
al presente narrativo e il padre continua a raccontare al figlio del litigio che ha 
avuto con la madre. Lo spettatore dopo aver visto il flashback con inquadrato il 
volto di Luca turbato e irato attende che il racconto si dipani per poter capire cosa 
è realmente accaduto; la tecnica usata è quella della suspense, lo spettatore è 
completamente informato su cosa è successo prima (l’aliena ha abbandonato il 
padre perché sa già come andrà a finire) e cosa succede dopo grazie 
all’inquadratura che altro non è che un flashback di Luca dopo la discussione con 
il padre; quindi lo spettatore da un momento all’altro si aspetta che sia informato 
del perché Luca ha reagito così. La conversazione continua tra i due stacchi di 
scena che mostrano la reazione di Luca attraverso due primi piani, in cui al di 
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sotto sentiamo la voce del padre distorta, come se riecheggiasse nella testa del 
protagonista. La discussione è un monologo del padre, Luca lo segue, lo ascolta 
comunicando non attraverso le parole ma attraverso il corpo, soprattutto con il 
volto. Luca «a partire dalla propria presenza e mediante il proprio movimento, 
[…] manifesta lo svolgersi e il manifestarsi di una esperienza in atto […] appare 
come il corpo di un soggetto, in quanto strumento di costituzione e di 
manifestazione di una serie di stati di coscienza».
290
 Il suo corpo, i suoi 
movimenti e la mimica facciale sono rilevatori di conflitti psicologici interni 
derivati dal racconto del padre in riferimento alla scomparsa della madre, fino a 
che Luca ritrova ancora una volta il coraggio e riesce ad esternare le sue emozioni, 
in maniera più decisa di come aveva reagito per il primo avvenimento luttuoso di 
Roberta e chiede al padre:  
[Luca e il padre all’esterno della casa] 
Luca: Dov’è?  
Padre: [Facendo finta di non capire] E.. ormai sarà su qualche pianeta. 
Luca: La mamma dov’è? 
Padre: [cambia volto e diventa serio] È nel campo. 
Luca: Dove?  
Padre: È nel campo. 
Luca: Dove? 
Padre: Non lo voglio dire dove. [Fa per rientrare in casa] 
Luca: Non lo vuoi dire? 
Padre: No! 
                                                          
290
 R. Eugeni, Semiotica dei media, cit., p. 156. 
185 
 
Qui Luca reagisce; mette spalle alla porta il padre che, impaurito, indica con lo 
sguardo l’esterno verso il campo con l’albero (il famoso albero dove l’aliena si era 
avvicinata appena arrivata). La telecamera inquadra quindi il campo per mostrarlo 
allo spettatore, sullo sfondo vediamo l’alba, non è più notte, il confronto tra padre 
e figlio sembra essere durato molto tempo. Luca dopo aver fatto la terribile 
scoperta si allontana dal padre dicendo queste ultime parole:  
Luca: Dovevi dirmi la verità. 
Padre: Mi avresti odiato. 
Luca: Cosi ho odiato me stesso.  
L’attenzione dello spettatore è tutta concentrata sulla reazione di Luca che si 
ferma a guardare lontano dando le spalle al padre. Non si volterà più. 
L’inquadratura successiva, dopo lo stacco, riprende Luca all’interno della 
macchina, in un intenso primo piano vediamo il protagonista piangere per la 
prima volta, sconvolto, ad accompagnare la sua reazione una musica over solenne 
arricchisce la scena di drammaticità. Intanto la macchina cessa di funzionare, si 
spegne improvvisamente, Luca è costretto a lasciare da parte la disperazione, 
capisce che qualcosa non va, si trova su una strada e guardando all’orizzonte vede 
delle immense nubi rosa e bianche accompagnate dai lampi che indicano l’arrivo 
degli extraterrestri. Delle macchine sono state abbandonate i loro proprietari sono 
spariti. Luca comincia a correre, la macchina da presa segue il protagonista 
mentre cresce una musica over di sottofondo atta a far percepire allo spettatore 
che quella corsa è liberatoria. «I suoni over hanno la facoltà di sorvolare la diegesi 
e di stabilire con lo spettatore una comunicazione più diretta»,
291
 all’atto di 
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liberazione di Luca manca solo l’ultimo confronto, riuscire finalmente ad 
esternare i suoi sentimenti per la vicina di casa Anna. La musica cessa all’arrivo di 
Luca fra le mura bianche del complesso di case dove abita. Corre verso la casa 
della vicina entra e trova solo una televisione accesa che trasmette un notiziario, 
Luca rimane rapito mentre guarda la reazione delle persone in Tv. Vengono 
intervistate persone che non hanno paura e altre invece sconvolte dal loro arrivo. 
Nel frattempo Anna entra in casa, anche lei correndo. I due si fermano uno 
davanti all’altro, si guardano intensamente, con affetto. Anna emozionata dice a 
Luca: «È che vanno via tutti» Luca risponde: «Lo so» e le accarezza il viso 
dolcemente, la bacia e poi la lascia andare in silenzio. Successivamente viene 
inquadrato Luca, il suo sguardo è disteso, quasi accenna un sorriso, sospira e 
guarda fuori dalla finestra; il cielo si è coperto di nuvole dense e nere che 
scendono fino a terra, dei piccoli cerchi luminosi volano tra queste nubi che 
ricordano molto gli spazi aperti e cieli nuvolosi  dei fumetti di Gipi. Luca è pronto 
per affrontare il mondo e l’arrivo degli alieni; esce sul balcone, ripreso di spalle. 
In questa inquadratura il protagonista osserva l’immenso cielo, il regista mostra 
quindi l’immensità della natura rispetto all’uomo (tema presente in molti dei 
racconti per immagini di Gipi) in una precisa scelta estetico-stilistica.
292
 Il 
paesaggio partecipa alla narrazione diventando anch’esso protagonista del tempo 
di riflessione di Luca che rimane in totale silenzio ad osservarlo fino a quando la 
musica di sottofondo, che accompagna l’ultima inquadratura in primo piano del 
protagonista, cessa, rimane solo l’immagine e il volto disteso di Luca che accenna 
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un sorriso. Luca ha deciso: resterà lì, perché dopo aver affrontato tutti i suoi 
fantasmi ora non ha più paura, nemmeno di essere L’ultimo terrestre.  
 
Il racconto cinematografico si conclude quindi con l’inquadratura del volto di 
Luca in primo piano che sorride a se stesso e al mondo che forse sta cambiando in 
meglio o in peggio, nessuno può dirlo, ma in lui è insidiata la speranza che gli 
alieni che stanno invadendo il mondo sappiano veramente distinguere il bene dal 
male, questo lo rende comunque sereno. Il passaggio di Luca da uno stato di 
infelicità e subordinazione alla felicità dopo aver preso in mano la sua vita, grazie 
a degli eventi che l’hanno sconvolta, è quella che Aristotele definisce tragedia. La 
tragedia definita da Aristotele è il passaggio dalla felicità all’infelicità, o 
viceversa, dei protagonisti, nel giusto lasso di tempo. Gipi ha seguito esattamente 
questo schema raccontando attraverso l’immagine cinematografica di un uomo 
che passa da uno stato di incoscienza a uno stato di coscienza.  
Analizzare il film la sua trama, i personaggi, il montaggio delle inquadrature e le 
inquadrature stesse vuol dire affermare di essere di fronte ad un arte poetica che 
usa la mimesis, l’imitazione del reale, per far si che lo spettatore possa 
immedesimarsi, provare rabbia e gioia tramite ciò che accade ai personaggi che 
sono il motore del film. Il racconto filmico di Gipi inoltre è una mimesis della 
mimesis perché riprende le idee di fondo o alcune visioni del mondo dei racconti a 
fumetti di Giacomo Monti. Dalla libera ispirazione di Gipi, di questi racconti, egli 
mostra la sua idea di mondo simile per scelta di indagine a quella di Monti che 
racconta della desolazione umana, della provincia e dei sentimenti umani. 
L’analisi fumetto-film riscontra però uno svolgimento di questi temi in maniera 
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diversa. Gipi è lontano dal nichilismo e dal pessimismo di Monti e dai suoi 
personaggi impossibilitati al cambiamento e quindi al miglioramento delle loro 
posizioni; egli, invece, vede e mette in scena la rinascita del suo attore 
protagonista. Il film racconta quindi come sia possibile riscattarsi dopo una vita di 
abusi e sofferenze, la morale di fondo è che tutto può essere sovvertito e che per 
farlo bisogna lavorare su se stessi e capire realmente chi e cosa abbiamo di fronte 
a noi. Il mondo, l’Italia di Gipi, è raccontata attraverso questo spaccato di periferia 
dove il razzismo, il maschilismo, la paura per l’alieno e per il diverso, la 
misoginia, l’hanno resa un posto peggiore da cui scappare. Luca alla fine del suo 
percorso sarà capace di affrontare tutte le sue paure e i suoi rancori e una volta 
liberatosene il sentimento che prevale è quello della speranza. La speranza di un 
mondo migliore.  
Giacomo Monti in un’intervista per la rivista Lo Straniero del 2012 poi pubblicata 
sul sito Conversazioni sul fumetto dichiara di aver visitato il set un paio di volte e 
di aver avuto l’impressione che il libro e il film fossero due cose diverse.  
L’impressione vedendo il film, è stata proprio quella di vedere la trasposizione 
cinematografica di un fumetto di Gipi. Il film funziona bene proprio perché Gipi non ha 
mai preso in considerazione l’idea di “trasporre” il mio libro sullo schermo (adottando le 
mie scelte stilistiche) ma lo ha semplicemente utilizzato come punto di partenza per fare 
una cosa sua, con il suo stile personale.
293
  
L’ultimo terrestre nasce in un momento particolare della vita di Gipi in cui il 
fumetto sembra averlo abbandonato dopo la realizzazione de La mia vita 
disegnata male. Sarà Domenico Procacci a proporre a Gipi di lavorare nel cinema. 
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In un primo momento Gipi prova a scrivere una sceneggiatura che non riprendesse 
le sue storie a fumetti; dopo mesi di scrittura Gipi legge Nessuno mi farà del male 
di Giacomo Monti «e pensai che avrei potuto trarne un film».
294
 Gipi ha quindi 
creato un film che ha molti punti in comune con i suoi fumetti che parlano della 
desolazione umana tra gli scorci di periferia, della solitudine e della paura. I 
sentimenti umani rimangono, in tutte le sue produzioni, la base da cui partire per 
raccontare.   
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3.3.1 Le recensioni al film 
 
Le recensioni prese in esame per analizzare la prima opera filmica di Gipi 
L’ultimo terrestre riguardano le maggiori testate giornalistiche italiane che hanno 
commentato il film durante la 68° Mostra del cinema di Venezia e alcune tra le 
più importanti riviste cinematografiche specialistiche.  
La maggior parte delle recensioni è unanime nel definire il film originale e 
intelligente, come lo definisce Alessandra Levantesi Kezich giornalista de La 
Stampa;
295
 concorde è anche la critica di Paolo Mereghetti che scrive: 
«L’originalità è anche la caratteristica migliore del film con cui Gian Alfonso 
Pacinotti […] racconta la storia dell’ultimo degli umiliati e offesi, in un’Italia 
senza tempo e senza luogo.»
296
 Il racconto di Gipi appare ai critici efficace e 
semplice ma a volte questa concisione lascia un senso di squilibrio e 
disomogeneità cedendo il passo a «un esordio imperfetto, con dettagli geniali non 
perseguiti su tutta la linea. L’ultimo terrestre è rifinito con grande gusto, ma 
mescola un po’ troppi toni non sempre ben accostati tra loro.»297 La sensazione 
per i critici è quella di poter osservare attraverso il film l’Italia di oggi, dove 
cattiveria, egoismo e sopraffazione dominano le vite dei protagonisti ma «quando 
Gipi si addentra nelle psicologie dei personaggi in maniera “tradizionale”, 
attraverso svolte narrative molto esplicite, forti e inaspettate, quello strato di 
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ghiaccio sottile su cui si reggono i momenti migliori del film tende a sgretolarsi. 
Quasi come se il regista stesso smascherasse troppo platealmente il proprio 
gioco.»
298
  
Gipi viene criticato negativamente sulla difficoltà incontrata nel narrare la storia 
del film, definendola poco coerente e dalla trama esile, alla ricerca di «colpi di 
scena […] per darsi e darci una scossa.»299 Il film per i critici ha degli aspetti 
positivi per essere un’opera prima: viene premiata la sua originalità e la parte 
iniziale, definita molto buona, in cui già dalla prima sequenza viene a crearsi «un 
patto di surrealtà con lo spettatore.»
300
 Anche la recitazione dell’attore 
protagonista interpretato da Gabriele Spinelli è vista positivamente. Il protagonista 
«recita con molta efficacia […] convincendo con tante sfumature.»301  
Per quanto riguarda gli aspetti negativi i personaggi secondari vengono 
considerati delle figure slegate alla trama principale, anche la linea del film è 
valutata come disomogenea con un finale lasciato aperto. Il film viene in fin dei 
conti valutato come buono dalla maggior parte delle recensioni, per essere 
un’opera prima. Sono apprezzati gli spunti geniali e considerati migliorabili gli 
aspetti registici - tecnici. 
Per quanto riguarda le recensioni delle più importanti riviste cinematografiche 
esse iscrivono L’ultimo terrestre nella fiction «pervasa dall’interesse per 
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l’attualità socio-culturale e politica»302 capace di mostrare allo spettatore un 
mondo ormai senza più valori e morale. Il film racconta quindi «di un’Italia che ci 
riguarda e che non possiamo fingere di non vedere».
303
 Uno dei maggiori pregi del 
film è di riuscire a parlare del paese senza troppi giri di parole, mostrandolo come 
è nella realtà attraverso «luoghi e atmosfere […] che non si erano mai viste sullo 
schermo».
304
 Viene inoltre apprezzata l’originalità di Gipi nel scegliere il fumetto 
di Giacomo Monti: Nessuno mi farà del male come punto di partenza per la 
sceneggiatura. 
Nell’interessante articolo di Emiliano Morreale viene sottolineata l’importanza dei 
luoghi, considerati i veri protagonisti del film. La provincia (che è anche quella 
molte volte disegnata nei fumetti di Gipi) gli interni delle case e dei luoghi di 
lavoro, vengono visti come un voler sottolineare, attraverso di essi, una profonda 
visione del nostro paese in crisi. «L’ultimo terrestre è forse il film che più 
profondamente ci trasmette il senso di un Paese in crisi, di una crisi che è anzitutto 
morale e che si riscontra forse ancor più nel privato che nel pubblico: in un 
assenza di dignità personale che diventa impossibilità a legami sociali degni».
305
 
Oltre alla descrizione dell’Italia nel film viene anche sviluppato il tema della vita 
privata del protagonista Luca Bertacci e del suo particolare rapporto con le donne, 
che cambierà grazie all’arrivo degli alieni.  
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«Gli uomini del film sono incapaci di amare le donne, e hanno per loro un odio 
che è il concentrato dello squallore che vediamo scorrere intorno a loro».
306
 Il 
maschilismo che fa da sfondo a molte delle scene del film va di pari passo con la 
recensione de L’ultimo terrestre capace di parlare della società italiana. «Gipi 
sente quel che racconta, ci crede» tanto da scegliere come attore protagonista 
Gabriele Spinelli amico di vecchia data (senza nessuna importante esperienza 
precedente in ambito cinematografico) che interpreta magistralmente il ruolo 
dell’attore protagonista, «la cui faccia oblunga regge e amplifica la desolazione 
circostante»
307
 fino all’ultima sequenza che lo inquadra in primo piano 
raccontando che forse è proprio lui l’ultimo terrestre o forse il primo.308 Gli aspetti 
che non convincono il critico Emiliano Morreale sono l’uso di frammenti dei 
racconti di Giacomo Monti inseriti nell’unità filmica che fanno risultare la 
sceneggiatura un po’ forzata (aspetto che come abbiamo precedentemente visto è 
presente in ogni critica fatta al film). Inoltre i «cavalli sonori»
309
 che legano le 
scene vengono visti come delle scelte azzardate da parte del regista che possono 
portare confusione nel racconto audiovisivo. Anche la figura del padre e 
dell’ultimo confronto tra il protagonista e quest’ultimo viene criticata per la 
recitazione troppo teatrale di Roberto Herlitzka (padre di Luca).  
Dall’analisi delle varie recensioni, sia dei quotidiani che delle riviste 
cinematografiche specializzate quello che emerge è una positiva aspettativa verso 
il futuro dell’emergente regista Gipi, con un augurio che possa nuovamente 
lavorare in quest’ambito in cui ha dimostrato di saper parlare del presente proprio 
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come nelle tavole dei suoi graphic novel. Il film di Gipi viene considerato uno dei 
migliori film italiani del 2011 sia per la scelta dei temi trattati sia per come li ha 
sviluppati non lasciando nulla al caso e se gli vengono contestate delle 
imprecisioni sono comunque giustificate dal fatto che questa rimane comunque 
un’opera prima molto originale che si riallaccia a molte storie dei suoi fumetti sia 
per quanto riguarda i temi che nel loro sviluppo, infatti in essi vediamo la periferia 
che fa da sfondo alle storie, l’idea dell’amore perso e ritrovato, personaggi 
sopraffatti dalla società da cui vorrebbero estraniarsi ma non possono. Nel film a 
ristabilire ordine e a riportare la moralità fra gli uomini arrivano gli alieni che 
sanno distinguere il bene dal male, in uno slancio di ottimismo che fa sperare in 
un futuro migliore.  
   
195 
 
3.4 Conclusioni e considerazioni sulla produzione cinematografica 
Nel capitolo che si è concluso con l’analisi del film de L’ultimo terrestre sono 
partita da un’idea di fondo che riguardava lo stretto legame tra il cinema e il 
fumetto. Nello specifico ho elencato tutte le caratteristiche tecniche dei due media 
per coglierne le affinità che sono risultate essere molte e ben correlate tra di loro 
perché nel loro uso il cineasta e il disegnatore se ne servono per gli stessi scopi: 
realizzare opere che possano essere fruite. Ho iniziato con l’analisi delle tecniche 
cinematografiche usate nei suoi fumetti, nello specifico Le facce nell’acqua 
fumetto disegnato da Gipi dopo aver abbandonato l’idea di farne un 
lungometraggio. Quest’ultimo esempio non è l’unico della produzione 
fumettistica di Gipi, tutte le tavole dei suoi fumetti se analizzate hanno al loro 
interno espedienti cinematografici perché Gipi oltre ad essere un fumettista di 
fama internazionale è sempre stato appassionato di regia e da lungo tempo si 
dedica alla realizzazione di video e cortometraggi come analizzato nel capitolo dei 
video di SantaMariaVideo. I due media sono quindi sempre andati di pari passo 
nel lavoro di Gipi così come storicamente. D’altronde i primi fumetti, pubblicati 
alla fine dell’Ottocento non avevano un proprio spazio ma erano strettamente 
legati alle pagine dei quotidiani quindi al sistema di comunicazione di massa e di 
conseguenza influivano e si lasciavano influenzare dalle trasformazioni sociali e 
tecnologiche frutto della rivoluzione industriale.
310
 Così anche il cinema nasce 
nell’ultimo decennio dell’Ottocento come fenomeno internazionale che coinvolge 
tutti i paesi economicamente avanzati.
311
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L’influenza del cinema da parte del fumetto e viceversa è quindi sempre esistita 
fin dalle origini e continua ancora oggi come vediamo in Gipi. Le tavole dei suoi 
fumetti sono influenzate dal linguaggio cinematografico, entrambi i media infatti 
usano l’immagine-movimento, il cinema la mostra e la registra il fumetto la fa 
immaginare allo spettatore che mette in relazione le vignette tra di loro. Gipi è 
andato oltre, soprattutto nel graphic novel Esterno Notte ha cercato di ricreare il 
movimento tramite l’apporto della velina sul disegno originale cercando così di 
dare l’idea al lettore del movimento di un determinato personaggio e anche del 
tempo che passava. Il tempo è un altro degli elementi che accomuna cinema e 
fumetto: di questo aspetto ne ho parlato molto nel modo di accostare l’uso del 
tempo nei racconti di Giacomo Monti contrapponendolo al tempo filmico de 
L’ultimo terrestre. Abbiamo quindi scoperto che il tempo a livello di trama si è 
dovuto dilatare per permettere una coerenza interna che potesse rendere il film 
comprensibile allo spettatore, perché se si fosse accettato il tempo scandito dalle 
vignette-inquadrature di Monti non si sarebbe pensato come un lungometraggio 
bensì come un cortometraggio. Quindi il tempo si è dilatato anche in vista della 
scelta di Gipi di non trasporre cinematograficamente i racconti di Monti così come 
sono. Dopo averne acquistato i diritti Gipi, trae dai racconti una sua libera 
interpretazione, riprendendo solo temi (la sparizione del gatto, l’arrivo degli 
alieni, il lavoro nella sala bingo) e idee per i personaggi (Luca, Roberta l’amico 
trans, i camerieri del bingo, la vicina di casa, l’aliena). Le inquadrature contenute 
nelle vignette sono da spunto per Gipi soprattutto nel lavoro della sceneggiatura 
che è il primo lavoro del regista nell’ ideazione della storia. Inoltre lo 
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sceneggiatore dovrà pensare alla linearità della storia per renderla comprensibile 
allo spettatore.  
Dal punto di vista narrativo, il nucleo del rapporto fra cinema e fumetto è inciso 
nell’allungo prospettico che da una singola immagine derivi da una potenzialità drammatica 
evolvibile in un racconto. O che da una sola immagine possa essere sintetizzata ed espressa 
una continuità espansa dal movimento e, quindi, dell’intreccio narrativo. Cinema e fumetto 
si raggrumano quasi in un unico ipermedium, ricavando opportunità creative dalle e nelle 
soglie fra singolare e multiplo, fisso e dinamico, fra estremi e punti ricostruttivi del 
movimento e dinamica agente.
312
 
Risulta quindi plausibile che Gipi possa aver ricavato da entrambi i media delle 
peculiarità e degli strumenti propri dei rispettivi ambiti. Il percorso non è dei più 
immediati perché nei fumetti il movimento, il tempo e i suoni sono potenziali, 
anche se possono apparire visivamente tramite l’uso di onomatopee o di 
sovrapposizioni di immagini. Gipi riesce a vedere tutte queste potenzialità e a 
usarle sfruttando le nuove tecnologie digitali che, come detto precedentemente, ha 
utilizzato fin da subito per produrre video, d’altronde:  
l’immagine digitale è internamente e interiormente plastica, metamorfica, in grado di 
vivificare il singolare, l’inorganico, lo statico, rendendolo corpo animato, soggettivamente 
riconoscibile. Il digitale valorizza i molteplici piani di valenza percettiva e la mobile 
dimensione semiotica dell’immagine fra cinema e fumetti. Ecco perché non vi sono oggi 
separazioni insuperabili alla permutazione reciproca fra film e fumetto.
313
  
Le produzioni fumettistiche di Gipi sono composte da immagini strettamente 
legate fra loro con al loro interno una linea narrativa che cambia da storia a storia 
in base a ciò che l’autore vuole raccontare. Alcune volte nei racconti di Gipi 
troviamo salti temporali o storie che si intrecciano in altre storie, la percezione è 
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di leggere e osservare figure in movimento che forniscono la rappresentazione del 
nostro mondo contemporaneo; Siamo quindi di fronte ad un artista che per narrare 
usa il linguaggio del fumetto intessuto di altri strumenti, come quelli 
cinematografici. La narrazione avviene ogni volta in maniera diversa, è però 
sempre frutto di sperimentazioni da parte dell’artista che riesce a intrecciare 
all’interno delle sue storie tutti gli stimoli sensoriali derivati dal continuo lavoro 
sul video e nelle sperimentazioni cinematografiche. Il lavoro di Gipi è quindi un 
totale assorbimento di varie forme d’arte e di espressione che si fondono fra loro 
in base a ciò che egli vuole raccontare, ciò vuol dire che l’autore possiede una 
approfondita conoscenza sia in ambito fumettistico che cinematografico e inoltre 
letterario. Non possiamo parlare solo di influenza del cinema nel fumetto come 
non possiamo parlare solo di influenze fumettistiche ne L’ultimo terrestre, 
dobbiamo bensì pensare il lavoro di Gipi come il risultato di conoscenze acquisite 
e interiorizzate tanto da portarlo ogni volta a scegliere il modo migliore per poter 
parlare di un determinato argomento, usando determinati strumenti che saranno 
diversi ogni volta, come vediamo leggendo e osservando le tavole dei suoi 
graphic novel. Un ulteriore esempio è la scelta di introdurre l’aspetto 
fantascientifico dell’alieno, in un film strettamente collegato alla visione della 
nostra società contemporanea, è frutto di un attento studio dell’autore per capire 
come gli uomini si approcciano a queste teorie da cui è anche nata l’idea dell’art 
director Federico Mauro della creazione di un sito di Ufologia chiamato Esseri di 
luce – Visitatori dalle Pleiadi facente parte della promozione del film. In questo 
sito che sembra non avere nessun legame apparente con il film vengono caricati 
diversi filmati di alieni, viene inoltre creato un profilo YouTube “esseridiluce” in 
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cui vengono caricati due video di un ipotetico avvistamento alieno avvenuto in 
Italia e l’estratto del Tg3 in cui la giornalista Maria Cuffaro annuncia l’arrivo 
degli alieni. Questo lavoro di promozione del film oltre ad essere originale e ad 
allacciarsi con il tema dell’alieno de L’ultimo terrestre sottende anche una 
denuncia a tutti quei siti o quei video che dilagano tra i social network parlando 
degli alieni senza nessuna base scientifica. Ritorniamo quindi allo studio attento di 
Gipi per il contemporaneo. Il film non si discosta quindi dall’idea di narrazione di 
Gipi che ha come base il mondo (la periferia) l’uomo che lo abita e le relazioni tra 
gli uomini. L’introspezione dei personaggi dei fumetti e l’introspezione dei 
personaggi del film sono elementi che ritornano ogni volta in ogni sua 
produzione, il punto fermo, nelle storie, sono i protagonisti che raccontano del 
loro presente o del loro passato associandolo ad un ambientazione storica che 
viene sempre delineata, a volte i protagonisti non hanno nome ma rimangono 
strettamente legati alla loro storia personale che si intreccia con il loro presente. 
Raccontare, per Gipi, è intessere rapporti profondi tra ambiente storia e 
personaggi, richiedendo ai fruitori un’attenzione che vada al di là di ciò che è 
percepito e che porti a porsi delle domande sul mondo in cui essi vivono.  
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Conclusioni: 
Il lavoro di analisi svolto sull’artista Gipi è atto a rilevare come tutte le forme 
mediatiche da lui prodotte nel tempo come fumetto, cinema, video, musica, siano 
collegate e non possano essere distinte l’una dall’altra. Gipi lavora quindi con una 
consapevolezza atta a tessere collegamenti fra ogni media che abbiamo analizzato. 
La realizzazione dei fumetti di Gipi porta con sé continui rimandi al linguaggio 
cinematografico rilevati dall’analisi delle opere. Procede in questa direzione anche 
per la produzione cinematografica prendendo spunto dai racconti a fumetti per 
dialoghi, idee o personaggi. Per trasporre in maniera efficace da fumetto a film 
l’autore sarà portato ad ampliare le basi del racconto, dovrà quindi lavorare sulla 
trama per renderla coerente allo spettatore apportando delle modifiche.  
Il linguaggio audiovisivo, di cui fanno parte anche l’analisi relativa ai video 
prodotti dall’artista, ha al suo interno una componente linguistica che è  
l’espressione di un concetto, una componente fenomenica - i sensi percepiscono 
l’immagine e il suono - e una componente sintattica - tutti quei linguaggi 
significativi cioè le figure che caratterizzano quel determinato linguaggio -. Gipi 
lavora in una simultaneità sensoriale
314
 in cui le esperienze di sperimentazione e 
studio dell’artista si dipanano tra video e disegno in una sperimentazione continua 
portandolo a intraprendere sempre nuovi percorsi artistici. Partendo dalla 
produzione dei video Gipi comincia a fare esperienza delle inquadrature 
cinematografiche, delle connessioni tra le immagini, dell’uso del suono e del 
montaggio. Sperimenta i linguaggi cinematografici approfondendoli 
gradualmente; questa passione sfocerà in progetti più impegnativi come la 
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realizzazione de  L’ultimo terrestre. Dall’analisi del film di Gipi si rileva come sia 
importante la cornice paesaggistica, concetto nato nella produzione fumettistica e 
poi trasposto nell’esperienza del film e di come sia fondamentale la 
caratterizzazione del personaggio centro sia ne L’ultimo terrestre che in ogni 
graphic novel da lui realizzato. I personaggi si muovono, comunicano e sono 
influenzati dalla società che è sfondo e insieme protagonista delle storie. Il 
concetto che sta alla base di tutta la produzione di Gipi è riuscire, attraverso la 
suggestione di un racconto (da qualsiasi medium esso sia rappresentato), a 
descrivere una situazione, a parlare dell’introspezione dell’uomo e di come esso si 
confronti nella realtà in cui vive. Gipi cerca di non dare un giudizio ma 
semplicemente mostrando uno spaccato di realtà che può appartenere alla fiction 
come a esperienze personali vissute dall’artista, cerca di raccontare della società 
in cui viviamo e della solitudine e delle debolezze dell’uomo. Compito dello 
scrittore per immagini e del cineasta è restituirci un’idea della storia, di ciò che è 
avvenuto ai personaggi in rapporto con il mondo, non serve raccontare il tutto, ma 
arrivare a un‘idea di verosimiglianza, per occuparci dell’universale. «Appartiene 
all’universale il fatto che a qualcuno capiti di dire o di fare certe cose secondo 
verosimiglianza o necessità, e a questo mira la poesia, aggiungendo 
successivamente i nomi».
315
  
Il fumetto e il cinema risultano dalla mia analisi completi soltanto nella loro 
interazione e ritenuti inseparabili. Senza questo connubio non si ha un messaggio 
(codice), indispensabile per capire i meccanismi di entrambi i media, e senza 
codice non avviene lo scambio tra autore e ricevente che è alla base di ogni 
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messaggio. Il risultato è che il fumetto attraverso una serie di immagini ripetitive e 
di simboli specifici ha quindi una sua specifica grammatica e un suo linguaggio 
con cui dimostra di poter affrontare argomenti gravi, riflessioni antologiche con 
piglio fortemente evocativo e riflessivo. Gli strumenti di cui si servono fumetto, 
video e cinema sono intessuti fra loro in una interazione positiva che sta alla base 
della multimedialità del lavoro di Gian Alfonso Pacinotti.  
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Regia e sceneggiatura: Gian Alfonso Pacinotti 
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Fotografia: Vladan Radovic 
Scenografia: Alessandro Vannucci 
Organizzatore generale: Luciano Lucchi 
Casting: Francesca Borromeo 
Costumi: Valentina Taviani 
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Musiche: Valerio Vigliarin 
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Gabriele Spinelli (Luca Bertacci) 
Anna Bellato (Anna Luini) 
Teco Celio (Giuseppe Geri) 
Stefano Scherini (L’americano) 
Vincenzo Illiano (Gabriele Del Genovese) 
Paolo Mazzarelli (Walter Rasini) 
Luca Marinelli (Roberta) 
Ermanna Montanari (Carmen) 
Roberto Herlitzka (padre di Luca) 
Sara Rosa Losilla (aliena) 
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218 
 
Appendice 
 
Incontro con Gipi 17/03/2016. 
L’intervista si è svolta a Roma il 17 Marzo 2016 in maniera informale. 
All’incontro erano presenti Gipi, la moglie e l’assistente di Gipi. Precedentemente 
all’incontro ho preparato delle domande che erano sorte durante la lettura delle 
opere di Gipi e della stesura della tesi. Le domande hanno trovato il benestare del 
mio relatore Maurizio Ambrosini.  
Durante l’incontro ho potuto osservare lo studio dell’artista e le tavole originali  
de La terra dei figli l’ultimo racconto a fumetti a cui l’autore lavora attualmente. 
Inoltre Gipi mi ha mostrato alcune parti del film Smettere di fumare fumando e il 
film inedito Wow. 
1) Prima di diventare fumettista sei stato anche pittore?  
Gipi: vorrei esserlo nel mio futuro e dedicarmi solo a quello.  
2) Nel video dei Massimo Volume come hai partecipato?  
Gipi: Ho disegnato le teste e diretto la regia. 
3) I video di SantaMariaVideo sono tutti su YouTube?  
Gipi: Si tutti, quelli che mancano sono andati persi e non son più in mio possesso. 
4) Prima disegni e poi scrivi i dialoghi? 
Gipi: Lavoro in contemporanea, oppure prima mi occupo dei dialoghi e poi 
disegno. 
5) Hai insegnato in una scuola di fumetto?  
Gipi: Si, tre anni a Firenze. 
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6) Che rapporti hai con Vincino? Io nella tesi ho scritto che ho ritrovato delle 
affinità di tratto. 
Gipi: Si è vero, erano gli anni di Cuore, c’erano delle affinità. Poi ho trovato il 
mio stile. Mannelli invece mi ha insegnato a disegnare cose che non avrei mai 
disegnato.  
7) In Esterno Notte hai usato il gesso?  
Gipi: Imprimitura, si c’è del gesso, ad esempio nella prima pagina le linee che 
vedi bianche sono scavate nel colore con la carta vetro, dava un bell’effetto di luce 
alla pagina. 
8) Ripetere le parole nel colore, scavandolo, è come se fosse importante 
sottolineare qualcosa?  
Gipi: Ad esempio a pagina 82 di Esterno Notte dove leggiamo “morte” scavato 
nel colore, sono echi, voci lontane che danno ritmo e illusione. 
9) Il colore in Esterno Notte è? 
Gipi: grigio di Payne. 
10) Cosa vuol dire disegnare “male”? 
Gipi: Semplificare un lavoro a monte apporta al disegno una carica emotiva. I 
disegni con la stilizzazione rimangono vivi. Il disegno deve parlare e trasmettere 
ritmo. La sintesi nel disegno è accuratezza.  
11) Nella storia Il pugile il colore è in bianco e nero? 
Gipi: Il pugile era una storia disegnata per Albo avventura di Stefano Benni. Il 
colore è a matita acquerellabile nera sciolta con l’acqua. 
12) In unastoria le parti dei dottori che parlano sono disegnate con il pennino e 
sono in bianco e nero perché? 
220 
 
Gipi: Per cambiare atmosfera ho scelto quel tratto. 
13) Le opere in mostra a Genova quante erano? 
Gipi: 202. 
14) A pag 89 di Esterno Notte, quella tecnica di scrivere non dentro ai balloon, 
come la definisci? Parliamo di didascalie?  
Gipi: No, didascalie e cartigli non è corretto, sono semplici testi anzi voci off. 
15) Alcune vignette non hanno il bordo in S. perché? 
Gipi: Sono flashback.  
16) Verticali è una raccolta di storie per il web giusto?  
Gipi: si era una raccolta di storie per il web, non per IlPost. Poi sono state 
pubblicate in formato cartaceo, ma funzionavano per essere viste in verticale sul 
computer con lo scorrere del dito sul mouse. 
17) Ho notato molte comunanze tra i tuoi lavori sia nei fumetti che in ambito 
cinematografico con Mattatoio n.5. 
Gipi: Non ci avevo mai pensato, ma potresti avere ragione. 
18) Le grandi tavole interamente disegnate che valore hanno nelle tue storie? 
Gipi: sono tavole denominate splash-page e servono a dare ritmo.  
19) Non lavori molto con il computer giusto?  
Gipi: Lo uso solo per pulire le pagine dalle cose che vanno sistemate, insomma 
per la post produzione.  
20) Nell’Ultimo Terreste c’erano due finali giusto? 
Gipi: Si, nel secondo finale lei rimaneva con il protagonista. Il finale ho deciso di 
cambiarlo proprio l’ultimo giorno. 
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21) Ne Le facce nell’acqua sei partito disegnando uno storyboard come hai fatto 
per L’ultimo terrestre? 
Gipi: no. Vignette definitive subito, non ho mai girato Le facce era un’idea che 
rimase tale.  
22) Che tipo di videocamera hai usato dal 2000? Anno in cui hai iniziato a girare i 
primi video? Per i video più recenti hai lavorato con una Canon giusto?  
Gipi: dal 2000 in poi ho usato una SonyDv, una Canon xl1s, gopro e una Canon 
c300. 
23) Con che programmi lavoravi per il montaggio video?  
Gipi: ho usato programmi Vegas, Premiere, Avid e Final Cut. 
 
 
